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En LittleBigPlanet puedes hacer cualquier cosa que se te ocurra: inventar y personalizar 
personajes, construir tus propios juegos, idear nuevos mundos y compartirlos con 
el resto de jugadores online. 

Y lo mejor de todo, puedes jugar con todo lo que hacen los demás. 

Si puedes imaginar algo - si alguien puede imaginarlo - podrás jugarlo en LittleBigPlanet. 
LittleBigPlanet, el único límite es tu imaginación. 


LittleBigPlanet.com 
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NO SERVIMOS 
PARA NADA 

• Sony ya reconoce que Little Big Planet 

está lejos de ser un fracaso, pero que, 
desde luego, no está siendo el éxito arrollador 
que a ellos les habria gustado. No hace falta 
que me lo juren, pero a mí (por una vez) no 
me miren: las notas tanto en nuestra revista 
como en el resto de la prensa especia- 
lizada han sido espectaculares. 
Vayan a nuestra última 
página, a las listas de ventas. 


Díganme qué ven ahí: una contradicción total 
con lo que se puntúa y proclama en las revis- 
tas. Nuestros sobresalientes no siempre coin- 
ciden con los supervenías (ahí tienen, por 
ejemplo: Lips desbancando a Cears of War 2, 
Need forSpeed por delante de Little Big Pla- 
net, y en Wii... bueno, a tope con Wii), lo cual 
hace todavía más enigmático que se rebo- 
ten las compañías cuando a alguno de sus 
productos-bomba le ponemos menos de un 
8'5. Mírennos a los ojos: ¡la gente hace lo que 
quiere! ¡No servimos para nada! 

V aún más me sorprenden (ah, la inocencia 
del joven periodista) la gente que nos exige 
una responsabilidad con el dinero de los lec- 
tores, con sus setenta eurazos. ¡Pero tíos! ¡Si 
os decimos que Braides uno de los juegos 
del año y dejáis de comprarlo a las dos sema- 
nas! Vamos a hacer un trato: nosotros no os 
exigimos que nos hagáis caso y vosotros, 
cuando leáis Xtreme, lo hacéis sin tensiones 
ni pedirnos chuminadas. V todos felices. 


-QríW 
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REPORTAJES 

BIONIC COMMANDO 

WANTED: WEAPONS OF FATE 

LO MEJOR DE Wll WARE 

EAT LEAD: THE RETURN OF MATT HAZARD 

NOVEDADES THQ 


SUPERNUEVO 

SKATE2 / PLfíYSTfITION 3 / HBOH 360 
KILLZONE 2 /PLfíYSTRTION 3 


DICIEMBRE 

2008 

A los nostálgicos les va a 
gustar este número. Desde las 
incorporaciones de remakes 
como Bionic Commando hasta 
la impepinable sección de retro. 
Incluimos en esta última joyas 
desaparecidas en el tiempo 
como Nightmare Creatures. Os 
dejamos también un reportaje 
sobre lo mejor de Wii Ware. Sin 
dejar de lado nuestros completos 
análisis y las novedades más 
significativas del mercado. 


CALL OF DUTY: WORLD AT WAR IPS3/HB0H360 

LEFT4DEAD / HBOH 360 

CUITAR HERO WORLD TOUR / PS3/HB0H 360 

MOTORSTORM: PACIFIC R I FT / PLflYSTflTfON 3 

007: QUANTUM OF SOLACE / PLfíYSTRTION 3 / HBOH 360 

METAL SLUG 7 / NINTENDO DS 

MIDNIGHT CLUB: L.A. REMIX IPSP 

CASTLEVANIA: ORDER OF ECCLESIA / NINTENDO DS 

FLOWER, SUN AND RAIN/ NINTENDO DS 

DRAGON BALL ORIGINS/NffNTENDODS 

RESISTANCE 2 / PLfíYSTRTION 3 

MONSTER LAB IOS 

MECHANIC MASTER IOS 

LIPS / HBOH 360 

SCENE IT? GRANDES ÉXITOS DE TAQUILLA /HBOH 360 
THE LAST REMNANT /HB0H360 
GEARSOF WAR 2 /kbok 360 
MANHUNT 2/101/ 

NEED FOR SPEED UN DERCOVER /PLAYSTATION 3 /KBOK 360 
LEGENDARV / PLfíYSTRTION 3 / HBOH 360 
BANJO KAZOOIE: BACHES Y CACHIVACHES /KBOK 360 
DUNGEON MAKER /NINTENDO DS 

SPIDER-MAN: EL REINO DE LAS SOMBRAS /HB0H360/PS3 
STAR WARS THE CLONE WARS: 

DUELO DE SABLES DE LUZ /ion 
UNSOLVED CRIMES / NINTENDO DS 
STAR WARS THE CLONE WARS: 

LA ALIANZA JEDI / nintendods 

NARUTO: ULTIMATE NINJA STORM / PLRYSTfíTlON 3 

END WAR /PLRYSTfíTlON 3 /HBOH 360 

GTI CLUB + /PLfíYSTRTION 3 

STREET FIGHTER HD / PLfíYSTRTION 3 1 HBOH 360 

10 SOBRE 10: DYNAMITE HEADDY / MEGfíDRlVE 


¡KILLZONE 2 


iGUERRILLfí REVOLUCIONO 


lEL GENERO SHOOTER CON 


RETRO 

NOTICIAS 

RIVER CITY RANSOM 

GAMES FROM THE CRYPT: NIGHTMARES CREATURES 


[ATENCION RL DETALLE 


BIONIC COMMfíNDO 

CfíPCOM Y LOS SUEC0S__ 
GRINRL RESORTE DE UNfí 
FRfíNOUlCIfí LEGENDRRIR 


TRY AGAIN 

FULL SPECTRUM WARRIOR / HBOH / PLRYSTfíTlON 2 
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Prueba hoy y cómpralo 
mañana en n-gage.es 
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La descarga de archivos de juegos a través de Internet o a través del dispositivo conlleva la transmisión de datos. Es posible que su proveedor de servicios le cobre por dicha transmisión de datos. 

<0 ¿008 Nokia. Todos los derechos reservados. Nokia, Nokia (onnectmg People, N-(»age y ONE son marcas o marcas c omerciales registradas de Nokia Corporation. Todas las demás marcas comerciales son 
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I Codemasters anuncia su inten- 
ción de publicar a lo largo de 2009 
la secuela de Colín McRae Dirt, a pesar 
del trágico accidente que acabó con su 
vida. 61 juego contará con la estrecha 
colaboración de su familia, y opciones 
suficientes para satisfacer a cualquier 
fan de los rallies. Se lanzará en casi 
cualquier plataforma imaginable. 


POSTAL III 


S O 61 Cartero Siempre Llama Tres 
Veces. Tras la dura polémica origi- 
nada por su antecesor, y el cachondeo 
que ha rodeado a la película de nues- 
tro sinceramente admirado Uwe Boíl, 
Running With Scissors planea el lanza- 
miento a principios de 2009 de la ter- 
cera entrega de la saga. Por primera vez 
disponible fuera del mundo del PC a 
pesar de contar con más de una década 
de historia a sus espaldas, Postal III 
llega con toda su brutalidad y exceso 
de hemoglobina a Playstation 3 y Xbox 
360, haciendo uso del Source 6ngine 
que ha dado vida a HalfLife 2 y Por- 
tal, entre otros. Contando incluso con 
la colaboración de estrellas de cine y 
alguna que otra playmate ofreciéndose 
para las pertinentes sesiones de motion 
capture, el juego permanecerá fiel a 
la filosofía de la serie: «será tan vio- 
lento como el jugador quiera que sea», 
afirma uno de sus desarrolladores. 


Vivimos inmersos en una cantidad de secuelas que, visto el tema con un poco de frialdad, proporciona una sen- 
sación, mezcla de hilaridad y pena, que si no fuera por la fuerza de la costumbre, nos obligaría a meternos en un 
bunker y no salir hasta dentro de quince años. Pero es lo que hay. Y seguirá habiendo. Con casos como estos. 


★;Tan probable como Apocalypse Now II. ★★;Tan probable como Psicosis V. ★★★;Tan probable como otra de Harry 61 Sucio. 
★★★★.-Tan probable como La Jungla de Cristal V . ★★★★★:Tan probable como Spider-Man IV. 


1 - Bethesda adquiere los derechos de Jet Set Willy y ambien- 
tará la nueva entrega en el universo de Fallout. ★★★ 

2- Sonic Life 3. Un nuevo giro al universo de Sonic: un FPS 
con Sonic. No conforme con convertirlo en hombre lobo, 
ahora llevará pistola. Podrás sentir la velocidad de Sonic 
en primera persona y disparar a lo loco. * 

3- Little Big Planet 2: No sólo te permitirá crear tus propios 
niveles dentro del juego, sino que vendrá con una caja de 
Tente para que te lo montes también en físico. La edición 
especial incluirá el muñeco de trapo tangible. *★★★ 

4 - Boom Blox 2 será dirigido por M. Night Shyamalan. 
Cuando llegues al final del juego descubrirás que en rea- 
lidad estás muerto, que las fichas con irrompibles, que las 
de color rojo restan puntuación, y que el agua asusta a las 
fichas verdes. -kimir 

5- Shenmue 3: Recorre Asia en busca del cadáver de Yu 
Suzuki. ★★ 

6- Dead orAlive XXXtreme - Lo que todos queremos ver 
ya. Menos chicas en bikini y vamos al meollo de una vez. 
Descubre la playa del Dildo, eljacuzzi de la tijera y Zack se 


revela como el pedazo de Larry que es.+ 

7- En Cears of War 3 se podrá usar el Lancer como moto- 
cicleta voladora. 

8- Heavenly Sword 2 - Pulsa START para conocer el argu- 
mento. Pulsa X para empezar el juego. Pulsa triángulo para 
pasarte la historia. ★★★ 

9- Cran Turismo «Car Wash »: 60.000 vehículos a tu entera 
disposición para que los disfrutes en este renovado modo de 
juego. Incluye modo online para que otros pierdan el tiempo 
contigo. ★★★ 

10- Cears of War: Cod Save the Queen será un spin-offbajo 
el punto de vista Locust. ★★★ 

11- Final Fight: The Xtreme Fisting: Haggar hace público al 
fin lo que era evidente. Sale del armario a hostias, recupera 
energía amagándose con marineros, y vuelve a hacer lega- 
les los matrimonios homosexuales en California tras arrojar 
por el balcón a Schwarzenegger. ★★ 

12- DOOM 4, el mítico nombre en el mundo de los vide- 
ojuegos, será un shooter de increíble factura técnica, que 
por desgracia te recordará lo divertidos que eran las dos 









MONDO P/KEL 

POR JOHN TONES 


mos tiempos pm 

EL HflfiDCORISMO 


© La muerte del jugador hardcore, 
vaya tragedia, ¿eh? Miren: hay 
un foro de supervillanos de 
Xtreme que cuando quieren despreciar- 
nos nos llaman casualones, es decir, el 
equivalente a «gentuza que ni conoce ni 
respeto lo auténtico esencia de los jue- 
gos». Acto seguido se quejan de que no 
hemos dado portada al auténtico juego 
hodcore de estas Navidades, Little Big 
Planet, cuando ya se la ha dado... el resto 
de las revistas de la competencia. Para 
que hablen de posturas comprometidas 
con la esencia de la radicalidad. 

La cosa que pasa, y disculpen el diva- 
gar, es que «lo hardcore» se ha conver- 
tido en un sinónimo de la pureza que ya 
me tiene cansado. En Xtreme siempre 
hemos hecho sonoras pedorretas ante la 
avalancha de juegos de estética inmacu- 
lada e intenciones bondadosas (¡mejore 
su salud! ¡diviértase con su familia! 
¡entrene el hipotálamo!), y la mayoría 
de los subproductos que ha generado 
esta moda ni los tratamos por aquí, sen- 
cillamente porque no los consideramos 
videojuegos, sino otra cosa cuya defi- 
nición quizás todavía está por llegar. Del 
mismo modo, por aquí se valora mucho 
cierto tipo de jugabilidad clásica, esa que 
no le tiende puentes al jugador, sino que 
los quema y luego le enseña los genita- 
les con un corte de mangas. Pero com- 
portémonos con un poco de sensatez: 
la revista Forbes ha elaborado un estu- 
dio que arroja un dato escalofriante: solo 
el 20% de los juegos que se lanzan dan 
beneficios. El problema: excesiva aten- 
ción a nichos de jugadores cuyo número 
no sostiene, pese a su fidelidad, los 
importantes gastos que supone un desa- 
rrollo. V que un MoquilloTu Pony Como 
Si Fuero Uno Pendejo Adolescente es 
mucho más barato de programar, claro. 

La cuestión, creo, no es esa. La culpa 
no la tienen los cooooosuooaooolsss 
como ente, pobres, que no saben que 
están rompiendo nada, sino otra vez, la 
industria. La industria dedica un dinero 
excesivo e insuficiente a complacer a 
crios que no deberían ser escuchados. 

En vez de eso, podrían [aparte de pro- 
ducir sus casualadas, como dice el otro) 
dedicar dinero a crear títulos de gome- 
ploy robusto, de guiones densos (o 
inteligentemente idiotas, ya me entien- 
den), de aspecto gráfico no necesaria- 
mente deslumbrante, pero sí cuidado, 
bien estudiado. Olvídense del hardco- 
rismo. Lo que queremos son más de los 
viejos, entrañables, indiscutibles buenos 
juegos de toda la vida. o 
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primeras entregas. *★★★ 

13- Blizzard empieza a vender sus MMORPC con pañales 
de regalo , para que la gente no pierda el tiempo en tonte- 
rías. ★★★★ 

14- Cears of War 3 innova con un nuevo efecto de transpa- 
rencias destinado a que puedas ver las caras de los persona- 
jes pese a las toneladas de basura que los cubren. ★★★ 

15- Cuitar Hero: Chínese Democracy Edition. La primera 
vez que inicias el juego aparece una pantalla de presenta- 
aon con delfines y una cuenta atrás que no acabará hasta 
dentro de trece años. El juego no comienza hasta que lle- 
gue a cero. En modo cooperativo no podrás jugar con tu lista 
de amigos. La edición coleccionista incluye una lata de Dr. 
Pepperde regalo. ★★★ 

16- En «Dead Space 2» el protagonista , un narizón bar- 
budo poseído por el espíritu de P. K. Dick, deberá sobrevivir 
a planetas pensantes, lA's carísmatiquísimas, y androides 
existencialistas armado únicamente con su afilada dialéc- 
tica. ★★★ 

1 7- Ecco The Dolphin IV: The Blue Nausea. La nueva sensa- 
ción de Sega para Wii. Sacude el wiimote como si fuera un 
picahielos y atraviesa la cabeza del maloliente Ecco. Exci- 
tantes extras, como apuñalar a los MU de los programadores 
de Novotrade, padres del engendro original. PECI +3. * 

18- «Super Street Figther2 Turbo CTI Hyper Retro Fashion » 
será el juego de siempre pero con un motor 8 bits. Pixelo- 


tesal080p. *★★★★ 

19- Monolith, después de su éxito con F.E.A.R. 2, decide 
recuperar su mítica saga BLOOD, y nos trae BLOOD III, car- 
nicería gore en alta definición en un FPS que es prohibido 
en medio mundo. ★★ 

20- Shadow ofthe Colossus II [ PS3 ): Un niño es abando- 
nado por su padre, por tener un miembro con cuernos, en 
un remoto planeta alienígena, donde sus habitantes enanos 
tienen sombras gigantescas. El protagonista deberá destruir 
las colosales sombras alumbrándolas con una «escoba de 
luz» que le regaló su madre.'k 

21- Square-Enix, cansada de explotar sagas que ya cuen- 
tan con más de cinco entregas, se pondrá por fin a progra- 
mar una secuela de Vagrant Story (FFXII no cuenta] y otra 
de Parasite Eve. ★★ 

22- Metroid Prime 4 Cun of Time [Wii): Encarnarás a una 
mejorada Samus que tiene que liberar un remoto planeta 
de la destrucción de los Corsarios espaciales [primos her- 
manos hermafroditas de los piratas espaciales). Incluye un 
nuevo cañón temporal similar al juego Portal. Al final des- 
cubrirás que Samus es un hombre. ★★★★ 

AGRADECEMOS SU INESTIMABLE COLABORACIÓN A LOS SIGUIENTES 
FORERERS DE MONDO PÍXEL: MRDEE, MORRI, MR.GREEN, BARON RANKLE, 
SETH FORTUYN, ALDRUID, MIKE SCORE, EL CAJERO PENDENCIERO, AFRO 
PERCAL, YEOLDENEMESIS, WOLFENPREY, SEORGARCIAN, SPRITEACUS, 
VERNIE, KURTS.REJOINDER, VICIO, MORLADON LETMEIN, TORPEDOKID, 
CIENFUEGO, Y DEZZ. 
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THEZONE 

POR IGNACIO SELGflS 

FETICHISMO 

CONSOLERO 


CACHARRERIA EN ACCION Como toda gran 
ciudad occidental, Barcelona está permanente en 
obras. Mientras esperamos a que la Barcelona 
flnti-Taurina boicotee el juego por la captura de 
abajo, nosotros celebramos que nos permitan 
formar parte de las demoliciones. 


© Puede que sea esa familiar sen- 
sación de repugnancia que me 
invade por la cercanía de la Navi- 
dad, esa celebración religiosa transfor- 
mada en festival del consumo. O puede 
que sea la ira transformada en sabidu- 
ría zen tras la enésima catástrofe infor- 
mática que me ha hecho perder la basura 
audiovisual que había ido acumulando 
durante años g me ha arrojado, des- 
nudo, de nuevo, al desierto digital. El caso 
es que cada vez tolero menos esa mal- 
formación del espíritu consumista que 
constituye el fetichismo consolero. Feti- 
chismo: culto al objeto, objetualización 
del deseo, amor por la parte, no por el 
todo. Son fechas malas para renegar del 
consumo, sobretodo si eres, como yo, un 
pre-viejo amargado que aspira a vivir en 
un cubo de plexiglás de paredes desnu- 
das. Cabalgando nuestras tarjetas de cré- 
dito, ese caballo desbocado llamado hype 
amenaza con no detener su trote insen- 
sato hasta ver vacíos nuestros bolsillos y 
llenas nuestras estanterías con los últimos 
títulos imprescindibles, los mejores jue- 
gos del año, los triple A. Y no sirve cual- 
quier versión. Hay que hacerse con la edi- 
ción coleccionista, en cofrecito de latón 
y fundita de piel de nutria, que incluye un 
gracioso muñequito de goma absoluta- 
mente exclusivo. Pero esta gran sandez 
de las ediciones de coleccionista no es 
más que el último grito de ese fetichismo 
consumista del que hablaba, y que desdi- 
buja la frontera entre contenido y conti- 
nente: para mí un videojuego es la diver- 
sión que me ofrece, las experiencias que 
me brinda, no la cajita y el disco en el que 
me son entregados. Pero muchos otros 
parecen haber desarrollado un sorpren- 
dente vínculo afectivo hacia esos mismas 
embalajes. Y, así, espío horrorizado esos 
hilos de los foros donde muchos cuelgan, 
orgullosos, fotos de sus colecciones per- 
sonales: cajitas idénticas perfectamente 
alineadas, juegos todavía retractilados, 
condenados a no ser jugados. Muebles 
hechos a medida. Habitaciones forra- 
das de iconos pop. Embalajes de consolas 
antiguas apilados en pequeñas montañas, 
pequeños altares al Dios Corchopán. ¿Soy 
el único que encuentra todo esto muy raro? 


THE WHEELMAN 

TERMINÓ LA ESPERA 

VIN DIESEL DESTROZARÁ CARROCERÍAS BARCELONESAS EN FEBRERO 


• No son muchas las apariciones de la 
Ciudad Condal en el mundo del vide- 
ojuego: la Sagrada Familia ha aparecido en 
algún que otro juego (¿alguien recuerda 
OutRunners ?), pero la cosa no pasa de la 
anecdótica y decorativa aparición de alguna 
obra de Gaudí. Sin embargo eso va a cambiar 
con The Wheelman, que ya cuenta con una 
fecha de entrega oficial, considerablemente 
próxima: el 20 de febrero se pondrá a la 
venta a nivel mundial, tanto en Playstation 3 
como en Xbox 360. Ser fan de Vin Diesel es 
algo que llevamos con orgullo en Xtreme: su 
capacidad para interpretar los más autosufi- 
cientes héroes del cine de acción es única, y 
su voz es capaz de convencer de que guarde 
silencio a cualquier dictador bananero. Y es 


un amor recíproco: a Vin Diesel le gustan 
los videojuegos, y lo demuestra implicán- 
dose en su desarrollo y, sospechamos, ayu- 
dando a crear los juegos que a él le gusta- 
ría jugar. Mientras esperamos que su carrera 
cinematográfica recupere el pulso con la 
nueva entrega de The Fast & The Furious, 
podremos recorrer frenéticamente las calles 
de Barcelona en un juego que supone la 
segunda producción de sus Tigon Studios, 
que ya nos regalaron el sobresaliente Lo 
Fugo de Butcher Boy. En The Wheelman Vin 
Diesel interpreta a un conductor de alqui- 
ler capaz de todo tipo de locuras al volante a 
ambos lados de la ley. Con conceptos revo- 
lucionarios como los movimientos de mélée 
para vehículos, The Wheelman promete 




SOUND TEST. 

BflNG fll-0 
SPIRITS 


Una furiosa alarma de incen- 
' dios ha interrumpido brus- 
camente la actuación de los 
payasos. El graderío del circo vibra tan 
feliz y descontrolado como un albo- 
rotado comedor infantil, pero nadie 
abandona su asiento: todo forma 
parte del espectáculo Bangai-0 Spi- 
ríts, la broma épica orquestada por el 
compositor NON (Nono Hanzawa). 

Como maestro de ceremonias, el 
músico reaparece en la primera pista 
vistiendo antiguas y gloriosas galas. 

Su látigo restalla siguiendo el chusco 
ritmo marcado heroicamente por 


Cunstar Heroes mientras que la cán- 
dida dulzura tonal de MischiefMakers 
suaviza las aristas sonoras de su almi- 
donada corbata de gala. 

La partitura escrita en 1999 por 
Aki Hata, Toshiya Yamanaka y el pro- 
pio NON para las versiones Dream- 
cast y Nintendo 64 del juego, comple- 
tan Bangai-0 Spiríts Audio Collection 
Plus, una compilación de musicalidad 
tan grandiosa y desternillante como 
un chiste exitoso contado en mitad 
de un ardiente polvo, o un explo- 
sivo cuesco soltado con ganas en una 
reunión de amigos. 


#s 



lograr las mejores persecuciones jamás vis- 
tas en un videojuego, ofreciendo al jugador 
la capacidad de arrollar cualquier vehículo en 
cualquier dirección. Para horror de los des- 
informados responsables del ayuntamiento, 
disgustados por la imagen que creen que va 
a dar el videojuego de la moderna y globali- 
zada Barcelona, la masacre automovilística 
de The Wheelman promete dar el salto a la 
gran pantalla tras su paso por las consolas, 
con un guión que ya está en desarrollo. A la 
vista de lo presentado, The Wheelman pro- 
bablemente será el juego que ningún fan de 
la conducción agresiva querrá dejar pasar. En 
cualquier caso The Wheelman seguramente 
será su mejor película desde Las Crónicas de 
Riddick, que no es poco. 



CUESTIÓN DE DOCUMENTACIÓN Aunque el resto de capturas dan a entender que en Mid- 
uuay no se han tomado la más mínima molestia en averiguar qué aspecto tienen los coches de 
los mossos d'escuadra que patrullan Barcelona, al menos sí han dado con las claves de la zona 
de Sagrada Familia: turistas confundidos y grúas. 



e CONFESIONES DE UN CASUAL 

| POR NACHO VISflLONDO 


i LA CARGANTE 
I RECARGA 

E &-Z Frente a aquellos que aprecian 
= trííi c l ue en un videojuego haya un 
E un mínimo componente simu- 

E lador, aunque haga más complicado su 
E manejo, yo he sido de los que han prefe- 
E rido de toda la vida la simplificación sal- 
E vaje de las mecánicas. Siempre he sido 
E de los de un botón, disparo, un botón, 

= salto. 

En ese sentido, he sentido cierta anti- 
E patía por la insistencia de algunos FPS en 
E recrear ciertas complejidades de la pri- 
E mera persona. En especial, el maldito 
= botón de recarga del arma. Si morir acri- 
E billado por un enemigo, caer por un pre- 
E cipio, o quedarse sin balas me puede 
E parecer un destino que oscila entre lo 
E digno y lo glorioso, sufrir un percance 
E por culpa de no haber dado a tiempo el 
E botoncito me resulta de una molesta 
E arbitrariedad ¿A quién le resulta rentable 
E ese molesto realismo, que ni da épica ni 
E proporciona heroísmo? 

Cears of War 2 y Dead Space, en ese 
E sentido, me han supuesto una reconci- 
E liación con el detalle de tener que recar- 
E gar el armamento pesado que carga el 
E protagonista del juego. El primer juego 
E nos da la oportunidad de acelerar el 
E proceso de carga si somos capaces de 
E pillar el tranquillo y pulsar un botón en 
E el segundo adecuado. El segundo nos 
E niega la oportunidad de recargar el arma 
E por nuestra cuenta, pero un sistema de 
E premios a nuestras hazañas nos permite 
E agilizar y reducir el proceso. Ambos sis- 
E temas me han agradado muchísimo. 

Quizás el motivo de que esta vez 
E no me moleste recargar es porque, de 
E simular la limitación una herramienta, se 
E pasa a simular nuestra capacidad para 
E superarla progresivamente. V quizás, a 
E los mendrugos del botón, salto, botón, 

E disparo, eso nos encanta. © 
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MAR PAYNE: 
THE MOVIFS 


MOVIE'S 

VIDEOBÑME 


Es fascinante cómo la saga 
? del salvaje detective Payne ha 
ido evolucionando, rebotando 
de adaptación a adaptación, de medio 
a medio. Y nos intriga el por qué del 
progresivo suavizamiento de las 
caracteríticas del personaje. En este 
caso, tras la adaptación a videojuego 
de la película que adaptó el juego 
que adaptaba la primera película, 

Max Payne es un asistente social que 
ayuda a unos ancianos con discapaci- 
dades a vivir un verano un poco más 
feliz, organizando actividades ligeras 
pero interesantes. Nos detendríamos 
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más, pero nos informan que en quince 
días se estrena la adaptación cinema- 
tográfica, en la que Max Payne es un 
granjero que arroja una piedra a un 
río, y preferimos esperar a tener una 
visión de conjunto del fenómeno. 

Un momento, nos comunican que 
dicha película tiene una adap- 
tación al videojuego en desa- 
rrollo. Nos avanzan que, en c 

esta ocasión, Max Payne será ^ 
la brisa que acaricia la mejilla C 
de un concejal. Les manten- Q 
dremos informados de futuras 
novedades. 
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Las ovejas negras del sector. 

_ Programadores independientes, 

ideas de vanguardia... los juegos 
no nacen en las juntas de accionistas. 


.PLATAFORMA PC 
.DESARROLLADOR 
DANIEL REMAR 
.GÉNERO PLATAFORMAS 
ROLERO.PRECIO 0$ 
.WEB 

WWW.REMAR.SE/DANIEL/UI.PHP 
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HABILIDADES Abarcan desde el 
combate cuerpo a cuerpo al uso de 
armas (humanas o alienígenas), la 
posibilidad de hackear nanotecnología 
(enemigos, puertas, cajas de seguri- 
dad), el nivel de vida o el salto. 


ACCIÓN LOCA Es el componente 
principal: entre dejes plataformeros, 
puzzles de enploración y elecciones 
que matizan el final, la acción pura 
y dura de Iji es espectacular. Nada 
nuevo, pero más que bien hecho. 



HERPON: 

RESONRNCE 

DETONRTOR 


HEHLTH [ERO! 

cnxrm nimoi te» 


STKENCTH L£Va 35 F0INT5OO 


ACCIÓN, PLATAFORMAS, ROL, SABOR AÑEJO V UNA 
PROFUNDIDAD SORPRENDENTE E INESPERADA .stanbv 


Hablaba el mes pasado de Come Moker, 
y éste me sorprendo sin saber por donde 
empezar a describir Iji, un juego independiente 
que su autor, Daniel Remar, ha tardado cuatro 
años en realizar con el mentado software, que 
puso en distribución hace poco más de un mes 
y que me tiene loco. 

En conjunto, Iji recuerda estéticamente a 
juegos como Another World, y en lo jugable 
y ambientación es fácil que títulos como Sys- 
tem Shock 2 o incluso Deus Ex, vengan a la 
mente (salvando las distancias dimensiona- 
les]. Se trata de un juego de acción de platafor- 
mas con una invasión alienígena y una supervi- 
viente modificada con nanotecnología como 
hilo argumental. Iji, la chica en cuestión, guiada 


por su hermano a través del complejo militar 
foco de la invasión, debe encontrar la forma 
de detenerla. Para sobrevivir, el jugador podrá 
elegir cómo quiere jugar: arrasando con todo 
o de forma más pacífica, evitando enfrenta- 
mientos (llegando a un final u otro]. 

///tiene habilidades que podrá ir mejorando 
con cada nivel. Lo más interesante de la diver- 
sidad de habilidades es el hecho de que real- 
mente hay elegir en qué mejorar y qué dejar 
de lado, cambiando notablemente el acerca- 
miento a los problemas que plantea el juego. 
Mucho más debería extenderme, precisa- 
mente un indicio de la profundiad que consi- 
gue Remar. Un juego que, lejos de ser perfecto, 
debería ser ejemplarizante. o 




UñTEILIKñ: Cood. Nou don't try to speak to anyone on your uay 
out, you ain’t gonna find anyone as friendly as ne around here. 
Nope! So hurry up and go! 


B PEGAS Vale, en Iji hay mucho tentó 

(obviable con un botón), el sistema de 
habilidades es muy rígido en su apli- 
cación, y estaría bien algo menos de 
linealidad para euplorar hacía atrás... 
pero, diablos, más juegos comerciales 
querríamos así. 
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Torque es un adictivo juego de 
) Jesse Venbrux, ese joven creador 
holandés de 2 1 ahitos que ya ha 
pasado por aquí con el excelente Karoshi. 
Se trata de un arena shooter de aspecto 
convencional, pero que presenta un giro 
^ bastante interesante en su gran jugabili- 

v Jdad: aquí, controlamos una navecita, pero 
su disparo es constante. Rotándola cam- 


MMñ 


biamos la dirección, y mientras pulsamos 
una tecla podemos mantenerla. 61 requie- 
bro consiste en que algunos enemigos se 
eliminan con un disparo, pero a otros esto 
solo les afecta como repelente, y para eli- 
minarlos hay que empujarlos al borde 
del escenario. Así, pendulamos entre la 
esquiva frenética, el disparo y el más puro 
empujón macarra. Abstracto, eso sí. 
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HACER UNA SECUELA DE UNA VACA SAGRADA DEL 
VIDEOJjJEGO CLASICO DEBERIA PONERLE A UNO 
LAS GONADAS EN SITIOS INCOMODOS. PERO EN 
GRIN HAN HECHO ALGO INCLUSO MÁS PELIGROSO: 
UN REMAKE. YA LES HA SALIDO BIEN UNA VEZ, Y 
ESTA PARECE BIEN ENCAMINADA, stan bv 


DESPUES DE BIONIC 
COMMANDO REARMED, 
GRIN SE ENFRENTA AL 
SALTO DEFINITIVO CON 
UNA SECUELA MODERNA 


• La primera impresión al tratar con los 
muchachos y muchachas de GRIN, el 
estudio responsable de Bionic Commondo 
Rearmed (nota para despistados: el remake 
del primer Bionic Commondo que ya debe- 
rías haber descargado de Xbox Live o PSN... 
insensato] y, sobra decir, de esta moderna 
secuela que se comercializará a principios del 
año que viene, es que tienen las cosas muy 
claras, con la dirección que seguir en la conti- 
nuación-modernización de la franquicia bien 
marcada en su mapa de ruta. Bueno, perdón: la 
primera, realmente primerísima impresión, es 
que son gente afable y casera. Lo primero que 
uno tiene que hacer al cruzar la puerta de sus 
estudios es descalzarse. Todo el mundo anda 
en zapatillas de casa o 
calcetines dentro de 
GRIN, una costumbre 
sueca heredada de 
cuando los hermanos 
Andersson, fundado- 
res del estudio, traba- 
jaban aún en casa de 
su madre. Via sensa- 


ción de familiaridad, de encontrarse en la casa 
de un colega o de uno mismo, se refuerza no 
solo por los calcetines (por cierto, nos regala- 
ron unos muy bonitos decorados con el logo 
del estudio que muchos allí lucen con orgu- 
llo casi infantil], sino por la enorme cantidad 
de dioramas, muñequitos, tonos de móvil con 
la sintonía de Buffy y demás parafernalia que 
confirman, de alguna manera, que esta gente 
son... de los nuestros (sea lo que sea que sig- 
nifique esto]. 

Después sí, ya con la familiaridad y desen- 
fado que supone hacer entrevistas, beta tests 
y visitas por las instalaciones con los pinreles 
al aire, uno va constatando que en GRIN saben 
lo que hacen, y también a lo que se exponen. 
Algo de eso podréis leer en la entrevista unas 
páginas más allá, así que vamos a concentrar- 
nos en nuestro primer acercamiento a Bionic 
Commando, muy completo, que nuestra visita 
a Estocolmo propició. 

Yo digo salta 

«En lo intro del juego, donde no tienes el 
brozo biónico, pero esperas tenerlo, sientes 
un "oh, esto es un juego normal". Si no tienes 
el brozo, es un juego corriente». Estas pala- 
bras de Ulf Andersson, fundador de GRIN y 
director de Bionic Commando, apuntan a que 
en el estudio, efectivamente, han afrontado el 
desarrollo del juego con el espíritu adecuado. 
Saben perfectamente cuál es la esencia del 
juego original (de nuevo, a la entrevista me 
remito), y son conscientes de que lo que 
cualquier jugador va a buscar en este juego 


(y cualquier que desconozca el clásico se ale- 
grará al encontrar) es una mecánica basada en 
el brazo biónico. Un miedo comprensible ante 
la tridimensionalización de Bionic Commando 
era que todo se convirtiera en poco más que 
un shooter convencional con el brazo como 
cachivache para hacer el tonto. Pero tras pro- 
bar tanto el Modo en solitario como el mul- 
tijugador del juego, podemos afirmar que, 
independientemente de los tiros y el des- 
pachamiento de enemigos (que, vaya, tam- 
bién estaban en el original], lo más atractivo, 
lo más excitante de lo que hemos visto hasta 
ahora pasa por el balanceo, principalmente, así 
como la interacción con enemigos y escena- 
rios a través del brazo. 

El comienzo del juego nos presenta a un 
Nathan Spencer recuperado para el servicio 
activo a causa de un devastador ataque terro- 
rista, tras haber sido condenado a muerte (en 
una criba mundial de cualquier elemento bió- 
nico]. V, efectivamente, comenzamos despro- 
vistos del brazo. Los primeros momentos son 
tímidos y algo confusos, mientras aprende- 
mos las mecánicas básicas de disparo y movi- 
miento, todo muy convencional. No es hasta 
que obtenemos el apéndice, y superamos el 
tutorial, que el juego realmente despega. Bien 
es cierto que este tutorial está incrustado un 
poco al tuntún, pero es absolutamente bien- 
venido, porque hacerse con la mecánica del 
brazo no es del todo fácil: con un gatillo se 
lanza el brazo que, al engancharse, propicia el 
balanceo mientras el gatillo está pulsado. No 
obstante, hay que controlar el sencillo código 











de colores que indica cuándo algún saliente, 
cornisa, o, en definitiva, elemento de esce- 
nario está al alcance [así como objetos reco- 
lectadles o enemigos). Además de tener que 
hacerse uno al tempo del balanceo y aprender 
cuál es el momento adecuado para soltarse y 
aprovechar toda la cinética del movimiento 
[indicado, no obstante, por una pequeña 
marca en pantalla, algo que facilita las cosas 
sólo un poco). Los primeros intentos, pues, 
son torpes, y de algún modo se agradece que 
éstos tengan lugar en un escenario aparte, no 
contaminando el mismo inicio (o reinicio) de 
la historia de Nathan con su apéndice. 

Porque cuando digo que el juego despega, 
es que lo hace de una manera muy literal: una 
vez hemos recogido el brazo, el juego nos 
planta ante una alta cornisa semirruinosa 
de un enorme edificio, con sus vecinos más 
pequeños abajo: contemplamos superficial- 
mente el resultado del ataque terrorista [la 
ciudad hecha unos zorros, básicamente], y 
adivinamos pronto que tenemos... ¡que saltar! 
De hecho, tras un momento de duda, estare- 
mos deseando hacerlo, arrojarnos al vacío. Y 
es una caída espectacular, que nos coloca en 
el estado de ánimo adecuado y nos permite 
rápidamente poner en práctica lo aprendido 
hace un momento. Y es aquí donde nos damos 
cuenta rápidamente de todo esto que venía 
afirmando sobre GRIN: Bionic Commando 
brilla cuando nos movemos como tarzanes 
biónicos en una ciudad devastada. Éste es un 
juego sobre un brazo biónico... un juego para 
el brazo biónico. 


Agárrame esto, majo 

No es solo el balanceo [con toda su utilidad 
táctica, además de diversión pura, ya que sirve 
para rodear y flanquear las posiciones enemi- 
gas, muchas veces en altura, y causar confu- 
sión al estar en constante movimiento) lo que 
permite el brazo biónico: agarrar objetos y lan- 
zarlos, engancharse a enemigos y abalanzarse 
contra ellos de un modo muy spider-maníaco, 
levantarles por los aires y aplastarlos contra 
el suelo, o cargar contra el suelo y asestar un 
tremendo golpe biónico [llamado«Death © 


«HAY JUEGOS QUE S6 
OBCECAN CON LA 
SIMULACIÓN: 
BUSCAMOS UNA 
EXPERIENCIA DE 
JUEGO DE 
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¡¡IÓNICO Y REARMADO 

Jugar a Bionic Commando es algo 
disfrutable en sí mismo, si tienes 
algún aprecio por el juego original. 
No obstante, si te hacen falta más 
incentivos que el que sea un gran 
juego, completarlo desbloqueará 
algunas cosas en esta secuela de 
nueva generación. A falta de con- 
firmación exacta, lo que nos con- 
firmaron en los estudios de CRIN es 
que habrá un área secreta especial 
(vimos la entrada bloqueada, así que 
sí, está ahí) y algún diseño secun- 
dario para el personaje de Nathan 
Spencer. Hala, a columpiarse. 




[TUTORIRL PUÑETERO 


| ALGUNO EN EL ESTUDIO YÑ SE 
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BIONIC COMMANDO ES UN 
JUEGO POR V PARA EL 
BRAZO. SIN ÉL, ESTARÍAMOS 
ANTE UN JUEGO 
TOTALMENTE CORRIENTE. 


© from above») son algunas de las habilida- 
des que, obviamente, diferencian a este Bio- 
nic Commando del original, y las que marcan 
el camino elegido por GRIN para el salto a las 
3D. Además, el brazo permite a Nathan inte- 
ractuar con balizas repartidas por el escena- 
rio para realizar ciertas acciones (abrir pasa- 
jes, desactivar campos de minas] y obtener 
información complementaria de la historia en 
forma de informes del bando enemigo. 

Quitando esta opción, menos relevante, el 
nuevo brazo permite que el combate en Bio- 
nic Commando resulte estimulante, con una 
mezcla de acción balística y acrobacia sal- 
timbanqui muy entretenida. Nuestra prueba 
del juego nos llevó a través de varios escena- 
rios, comprobando el diseño general y la diná- 
mica principal. Si bien 
es cierto que aquélla 
se basa en decorados 
abiertos donde hay 
bastante libertad de 
acción, o deberíamos 
decir, de aproxima- 
ción sobre los enemi- 


gos, el desarrollo es lineal, ya que éstos presen- 
tan habitualmente algún obstáculo insalvable 
hasta superar un objetivo determinado. Por 
ejemplo, algunos campos de minas bloquean 
ciertos caminos aparentemente impractica- 
bles. La solución pasa por desactivarlas desde 
alguna baliza (defendida por más o menos, 
mayores o menores enemigos) y luego usar 
las propias minas como puntos de agarre. Estos 
momentos de balanceo entre minas se reve- 
lan, además, durante el progreso del juego, 
como uno de los puntos donde GRIN pone a 
prueba la habilidad del jugador: mientras que 
al principio la aglomeración de minas es mayor 
y la transición más sencilla, en otras ocasiones 
estas están más dispersas, con distancias varia- 
bles entre ellas, complicando seriamente el cál- 
culo de la distancia y la elección del momento 
para saltar de una otra. Algo que responde, ni 
más ni menos, que a la búsqueda de la esen- 
cia del Bionic Commando original y su traslado 
a un entorno 3D que los desarrolladores nos 
comentan (de nuevo) en la entrevista. 

Otros momentos son más directos, con 
mini-jefes a los que derrotar para obtener paso 




franco: uno de ellos, por ejemplo, solo es vul- 
nerable por detrás, por lo que hay que jugar 
a la confusión o al ataque calculado desde el 
aire; otros tipo mecha nos sobrevuelan y lan- 
zan bolas de energía (en homenaje confeso a 
Street Fighter , por cierto) que podemos hacer 
estallar si estamos atentos. En definitiva, una 
combinación de entornos abiertos y corredo- 
res camuflados (amplísimos, eso sí) muy bien 
llevada, y donde el uso del brazo, ya sea para 
balancearse y estar en movimiento como para 
atacar, es vital. 

Poco más podríamos decir, de momento, de 
la camaña para un jugador, que hemos visto 
fragmentada, con saltos entre fases para apre- 
ciar niveles de dificultad (endiablada en algu- 
nos momentos: en GRIN parecen haber optado 
por una inmisericordia de tintes clásicos], com- 
probar la variedad de enemigos y entornos 
(desde ruinas urbanas a enormes grutas sub- 
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terráneas, pasando por parques selváticos de 
amplias proporciones, o complejos tecnoló- 
gicos repletos de pasarelas... y francotirado- 
res], y enfrentarnos a algún jefe final del que no 
podemos hablar, pero que resultó lo suficiente- 
mente puñetero como para conseguir que nos 
marcháramos con 
un buen sabor de 
boca. 

£1 multijuga- 
dor, en cambio, 
nos dejó algo más 
f nos. Ambientado 
en versiones con- 
centradas de algunos de los escenarios de la 
campaña para un jugador, pudimos jugar varios 
deothmotchs para tomarle el pulso al on-line 
de Bionic Commando. Sin duda alguna, el 
atractivo principal del juego es que las mecá- 
nicas de cable de esta nueva encarnación están 
trasladadas tal cual: puedes usar a otros juga- 
dores como puntos de anclaje si tienes la pre- 
cisión suficiente [y seguirles para atacar por 
sorpresa como el asesino taimado que eres], 
lanzarlos con uno de esos golpes ó la Spider- 
Man por el borde de un edificio, y ellos volver 
al mismo punto reenganchándose a su vez en 
la pared o el suelo si están atentos. Todo esto 
convierte al multijugador de este Bionic Com- 
mando en una rara avis dentro de un panorama 


repleto de ensaladas de tiros en primera per- 
sona. V, como el modo en solitario [¿he dicho 
esto ya?], requiere un nivel de familiarización 
con las mecánicas del brazo y una habilidad 
en su manejo bastante notable: aquí no vale 
tan solo con balancearse más o menos bien, 
llegar a un punto y 
pegar cuatro tiros. 
Es necesario domi- 
nar el cable, saber 
moverse, tener un 
ojo en el escenario y 
otro en el punto de 
mira que nos indica 
cuándo hay algo a que amarrarse, controlar la 
cámara para tener siempre claras las opcio- 
nes, calcular, sin realmente pararse a hacerlo, 
las distancias de salto, y tener la fe y los arres- 
tos suficientes para hacer ese salto o esa acro- 
bacia que fácilmente podría matarte en lugar 
de salvarte, pero que tan espectacular resul- 
taría si lo consiguieras. Es, por tanto, un juego 
que realmente apela a la habilidad manual del 
jugador, y que incita al riesgo, tanto en solita- 
rio como en su multijugador. 

El problema principal es que, por un lado, 
los escenarios se antojan algo escuetos, y, por 
otro, que las armas resultan poco equilibra- 
das. Las hay potentísimas, casi un comodín 
de victoria segura [un pequeño lanzagrana- 


EL MULTIJUGADOR APUNTA 
A PARTIDAS RÁPIDAS, A 
JUEGO RÁPIDO V FRENÉTICO, 
V MENOR DENSIDAD 


das, y el socorrido rifle de francoti- 
rador], y el principal lastre es que los 
puntos de aparición de estos, por el 
diseño de los escenarios, es siem- 
pre fijo y en puntos muy cercanos 
(diablos, justo en los morros] a los 
de reaparición de jugadores. Con 
lo que más que la habilidad para 
llegar a ellas, lo que realmente 
contaba es la suerte de apare- 
cer junto a ellas. Nada, en cual- 
quier caso que no pueda ser 
fácilmente solucionable con 
una revisión de la distribución 
de ayudas en los escenarios. 

En total estuvimos unas cinco 
horas con Bionic Commando, sufi- 
cientes para ser conscientes de que, sin 
optar realmente a esa esquiva categoría 
de «juegos del año», es probablemente 
una adaptación a los tiempos que corren 
más que digna de todo un clásico, un 
homenaje reverente a la vez que 
un juego divertido, con grandes 
momentos, que apela a la habili- 
dad (algo que se agradece hoy en 
día) y no le tiene miedo a la insen- 
satez pura y dura. 

Vaya, lo que tanto nos gusta 
por aquí. © 
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¿Podéis explicarnos cómo es el proceso de 
crear un juego 3D partiendo de uno en 2D? 

Andersson: Lo primero es sentarte y jugar 
el juego original, y hacerte una idea de qué 
tipo de sensaciones transmite. No puedes 
simplemente imitarlo tal cual: «vale, tene- 
mos un cable, tenemos una pistola, ya está, 
juego pistola-cable». Has de analizar por qué 
tuvo éxito, qué obtenías del juego. Éste es 
el proceso principal que seguimos. 61 juego 
original implica un gran sentido del riesgo: 
muchas veces lanzas el cable esperando que 
se agarre a algo, mientras estás en el aire, 
y al final lo consigues, te balanceas per- 
, » fectamente y aterrizas. Esa secuen- 
\ cia de eventos, ésa es la esencia 
1 * de todo el juego. La idea básica era 
capturar esa sensación. Y la verdad 
es que en este sentido está muy 
bien tener limitaciones. 

Vale, concretemos, ¿qué tipo 
de limitaciones? 

Viklund: Bueno, es que las limi- 
taciones pueden ser elementos 
que no parecen directamente res- 
tricciones: el personaje, los colores, su 
historia, los enemigos, el hecho de que es un 
juego de plataformas, que un disparo puede 
matarte... 6s algo de lo que deberías preocu- 
parte. Y eso intentamos. 

61 hecho de que muchos de los escena- 
rios presenten mucha libertad para moverse, 
pero limites infranqueables. ¿Va esto en la 
misma dirección? ¿Forzáis al jugador con 
limitaciones? 

Andersson: Sí, estaríamos hablando más 
de improvisación, pero, claro, no deja de ser 
creatividad. 6s muy interesante cuando lo 
pones en relación con cómo se ha hecho el 
juego... 6s como tomar ciertas decisiones: 
por ejemplo, imagina un enemigo volador 
al que te enfrentas con un lanzamisiles. Y 
yo solo te doy dos misiles, y dos son exac- 


Al principio del juego, cuando consigues el 
brazo, lo primero que tienes que hacer es un 
salto de fe, e intentar agarrarte a algo... ¿6s 
una declaración de principios? 

Andersson: Bueno, en realidad es varias 
cosas: primero, es cinematográfico, así es 
como está la ciudad. Después es simple- 
mente informativo: no hay daño al caer, 
puedes experimentar lo que quieras. Y lo 
siguiente es, si consigues agarrarte a algo, 
estarás inmediatamente balanceándote a 
gran velocidad, y haciendo todas esas cosas 
geniales. Realmente, al caer, sabes que quie- 
res agarrarte a algo. Si no lo consigues, te das 

«LANZAR 6L CABLE 
ESPERANDO QUE SE 
ACARRE A ALGO... ÉSA 
ES LA ESENCIA DE 
BIONIC COMMANDO" 

cuenta de que no mueres, y, bueno, en rea- 
lidad es principalmente para colocarte en el 
estado psicológico adecuado... 

¿Qué nuevas mecánicas podemos esperar 
con el brazo? 

Andersson: Bueno, con referencia al origi- 
nal, está todo el tema de hacer cosas nuevas: 
coger objetos o gente, lanzarlos, aplastarlos 
contra el suelo, o saltar y volverte a engan- 
char a ellos desde el aire... Hay mucho juego 
con las físicas. Aunque no hemos seguido la 
ruta de la simulación sino la de, digamos, el 
jugueteo. 

En vuestro intento de ser fieles al juego 
original, ¿qué ideas habéis desechado? 

Andersson: En realidad quitamos muchas 
cosas. Hemos ido depurando mucho. Y al 
final quitamos las que desequilibraban el 
juego. Pero creo que no quiero entrar en una 


Viklund: Lo cierto es que se trata de un 
juego de aprendizaje, de dominar ciertas 
herramientas. Y es algo que se nota mucho 
al rejugarlo: realmente el mundo se abre 
muchísimo más, y puedes hacer cosas, o 
encuentras aproximaciones que antes no 
estaban. Obviamente hay habilidades que 
no tienes desde el principio, pero solo con 
el cable ya encuentras cosas que antes no 
podías hacer... 

Entonces no se trata solo de ser fiel al ori- 
ginal, sino también de incluir nuevas mecá- 
nicas apuntando al mismo espíritu... ¿Ha 
habido, pues, ideas que hayáis visto que 
no eran fieles a BC pero hayáis decidido 
«bueno, incluyámoslas de todos modos»? 

Andersson: Ésa es una de las razones por 
las que la gente me odia durante la produc- 
ción, porque puedo ser muy agrio en este 
aspecto. Digamos que ha habido algunas, 
pero han sido cortadas la mayoría en el pro- 
ceso. Y siempre tenía reacciones del tipo 
« ¡siempre desechas mis ideas! ". Pero tienes 
que mantenerte fiel a lo que tiene que ser. 
Los requisitos para una idea no pueden ser 
simplemente que sea buena. Porque el juego 
no se titula «Juego Bueno». Pero tenían que 
ser buenas «bionic commando» ideas. 

¿Qué tal con Capcom? ¿Han estado muy 
encima? 

Andersson: Yo creo que hemos tenido 
mucha libertad. El único problema creo que 
es la diferencia cultural. Es decir, la mecá- 
nica occidental es más profunda que la japo- 
nesa, mientras que los juegos japoneses 
abogan más por la cantidad: más enemigos, 
más combos, más... profundo en ese sen- 
tido, de cantidad. Así que acabamos en una 
situación en la que teníamos mucha mecá- 
nica occidental. Te puedes imaginar los pro- 
blemas derivados. Nosotros en CRIN quería- 
mos menos, pero en Capcom querían más 
variación con menos profundidad... Pero 


tamente los que necesitas para matarlo. 
Pero entonces saco otro enemigo vola- 
dor... y ahí es donde empieza a funcio- 
nar la creatividad del jugador: vale, igual 
puedo engancharme a él con el cable, o... 
¿qué puedo hacer? 

situación... es decir, ya me ha pasado que 
hablas de cosas que ya no están y los jugado- 
res se vuelven locos en plan «oh, dios mío, 
sería tan guay que eso estuviera, ya no lo 
compro» (Risos). Así que mejor no entrar en 
detalles. 

creo que al final ha sido muy positivo, por- 
que nosotros hubiéramos retirado muy 
pronto material que al final ha resultado muy 
bueno. Es un tipo de enfrentamiento cultu- 
ral que es inevitable. Y también un dolor de 
cabeza... (Risos) 
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Resuelve este rompecabezas y muchos otros: 
¡Más de 130 para descifrar el caso! 

Descubre una historia de detectives diferente. ¡Prepara tu mente para 
más de 130 rompecabezas que llevarán tu poder de lógica al límite! 
“Id Profesor Layton y la Villa Misteriosa" te sumergirá en un viaje 
mental repleto de extraños personajes y apasionantes desafíos. Sólo 
con tu ayuda el Profesor puede encontrar las piezas perdidas y desvelar 
el secreto de un pueblo enigmático como ningún otro. 
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WEAPONS OF FATE 

EL CÓMIC CAMBIÓ ALGO DE NOSOTRQS, LA PELÍCULA NOS DEJÓ ESTUPEFACTOS EN LA BUTACA 
EL VIDEOJyEGO CON ACENTO CATALAN NOS PROPONDRÁ SER LOS PARTÍCIPES DE LA MASACRE 
V LOGRARA QUE DISFRUTEMOS HACIENDOLO. 





£1 primer gran juego de Grin Barcelona 
es toda una declaración de intenciones. 
Cuántas veces habéis escuchado esta frase, 
dictatorial y penetrante. Propia de un ladillo 
barato de revista mediocre. Incluso cuando el 
autor es consciente que terminará tratándose 
de una medianía. Tirar balones fuera, la clá- 
sica perorata del reportaje preview. 

Que el desarrollo de Wanted se esté reali- 
zando en la ciudad condal no justifica ni res- 
palda nuestro entusiasmo: Grin tiene entre 
manos un título sólido, interesante y maduro. 
Un juego de acción que se atreve a darle la 
vuelta a uno de los esquemas jugables más 
atrofiados y resobados de la generación: las 
coberturas como eje [KillSwitch, Cears of 
War, Uncharted, Dark Sector, etc.) se rein- 
ventan en Wanted como una imposición ante 
su tradicional función como vía de escape. 
Podemos disparar con el efecto balístico de 
la película, acertar en cámara lenta los pro- 
yectiles de los rivales, apuñalar en cuerpo a 
cuerpo o despistar nuestra posición dispa- 
rando ráfagas ciegas. 


Durante la demostración y la visita al estu- 
dio, se hizo hincapié en la mecánica y sus 
posibilidades. « Cuando ideamos el esquema 
jugadle no teníamos aún en mente asociarlo 
con la franquicia Wanted, fue Universal quie- 
nes compraron la idea» confesó Gmmanuel 
Márquez, productor de Grin. £n Wanted nues- 
tro protagonista se moverá de forma fluida, 

WANTED SE REGODEA 
SIN TAPUJOS EN LA 
«GLAMOURIZACIÓN» 
DE LA VIOLENCIA 

sigilosa y letal entre las diferentes cobertu- 
ras. La recompensa emocional positiva que el 
jugadorrecibe al destroz'ar un cráneo con una 
bala curvada no es mero artificio, es su fin. 
De este modo, aquí e! título adquiere tintes 
arcade, al exigirnos en cada pasillo lo mejor 
de nosotros y encadenar cada vez, más muer- 
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tes ejecutadas de formas más espectaculares 
y grandilocuentes. 

£1 juego comienza justo donde acaba la 
película, tras la redención de Wesley. Grin tra- 
bajaba en el videojuego mientras se produ- 
cía la película, por lo que no resulta ser estric- 
tamente una adaptación, sino una segunda 
interpretación del tebeo. Conscientes del 
interesante material de Top Cow, alterna- 
remos misiones de Wesley y su padre en 
formato flashback, con continuas referen- 
cias y guiños al material original [desde su 
ceñido traje de asesino a su pasión por sus 
propias armas; hay que señalar que el pro- 
pio Mark Millar ha supervisado el guión del 
videojuego). 

Claro, que el material del que parten es 
magnífico: Mark Millar publicó junto a J.G. 
Jones uno de los tebeos más conscientes 
y agitanemos de la década. La película del 
excéntrico Timar Bekmambetov, es el nir- 
vana en cuanto a excesos y glamourización 
de la violencia. Vamos, que salvo catástrofe, 
blanco y en botella. 
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Wll TAMBIEN TIENE SU 
CAJON DE SASTRE PARA 
JUEGOS ALTERNATIVOS. 
PESE A QUE LA IMAGEN 
DE LA PLATAFORMA 
ESTA MAS LIGADA A 
AMAS DE CASA PER- 
DIENDO KILOS QUE AL 
JUGADOR TRADICIONAL 
QUE DEBERIA PERDER- 
LOS, AQUI HAV SITIO 
PARA TODOS. 

_EL HOMBRE ELEFANTE 
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SECUELA 

INMINENTE 

El respaldo de 
4 crítica y público 
* ; han impulsado a 

Frontier a realizar 
una secuela. 

Eso sí, esperamos 
^ g que en ésta la 

* duración sea más 
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- ^ coherente y que 
el final no nos deje 




con la miel en los 
labios como en el 
original. 


• Frontier ha conseguido lo que a la mayo- 
ría de third partys les cuesta horrores: dise- 
ñar un juego de Wii que no sea insultantemente 
feo. Además el título se ha concebido exclusiva- 
mente para la plataforma descargable por lo que 
fue generando una importante expectación pre- 
via al lanzamiento. 

Lost Winds comparte formas con las gran- 
des franquicias de Nintendo, como el desarrollo 
laberíntico de la saga Metroid o la candidez y el 
encanto de Zeldo. Pese a que el diseño y produc- 
ción son sobresalientes, no son los valores prin- 
cipales de Lost Winds : se trata, en sentido figu- 
rado, del primer plataformas cooperativo para 
un sólo jugador. Con el nunchuck manejaremos a 
Toku [personaje prácticamente inútil, sólo puede 
caminar) y con el wiimote eligiremos la direc- 
ción en la que sople el viento y la fuerza. Con esta 
habilidad lograremos que Toku salte, avance o 
una vez que haya aprendido nuevas habilidades, 
acceda a lugares más complejos, elimine a ene- 
migos específicos, etc. ¿Su tara? La duración: 
cuando empieza a arrancar, se acaba. 
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• Probablemente la rareza de las rarezas. 

Strong's Bad es una aventura gráfica capi- 
tular para WiiWare y PC que se ha ido distribu- 
yendo de forma paulatina. La estética, que emula 
con descaro series de televisión como Aqua Teen 
Hunger Forcé, nació de un colectivo flash dispo- 
nible en www.homestarrunner.com. 

Los personajes enfermos de Home Star Run- 
ner y su particular sentido del humor se han 
plasmado en esta aventura gráfica, cen- 
trándose en una de sus figuras más 
populares de la mini-serie, Strong 
Bad Email. La aventura, como vi- 
deojuego, es sencilla y le falta 
madurar, ya que su único atractivo 
es contentar a los fans de la serie. 

Un personaje no muy conocido en 
Europa [su público y feedbackes el 
americano) que además ha tenido que 
moderarse considerablemente para llegar a todas 
las audiencias. 

El precio de cada capítulo, a su vez, no es precisa- 
mente barato (unos 10 Euros) y de momento ya 
hay anunciados cinco capítulos... 


• Videojuego trendy con el que podrás 
desmarcarte en una discusión sobre 
el status quo de la moda con un redactor 
de la revista Vanidad. Proviene de una serie 
de títulos imprescindibles conocidos como 
«Bit Generations», exclusivos para GBA y 
sólo publicados en Japón. Cubello es el pri- 
mero de estos «ArtStyle» (rebautizo de la 
línea para Wii Ware), con la misma aparien- 
cia estética minimalista (enamorará a los 
estudiantes suecos de diseño de interio- 
res) y sonido Kompact. 

Dentro del envoltorio se encuentra un 
puzle tridimensional con reminiscencias al 
control de Boom Blox y que exigirá mucha 
retentiva visual para recordar dónde se 
encontraban tres piezas del mismo color 
iguales (con cuatro conjuntas explota- 
rán). Elegante, sobrio, exigirá 
concentración para utilizar 
el menor número de cubos 
posibles. Esperamos impa- 
cientes próximos títulos. 
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• Nos gustó en Turbografx y nos gusta 
ahora. Hudson conoce todo lo que 
nos motiva y lo junta con descaro. Se trata 
de la secuela no oficial del pinball dispa- 
ratado de 1988 (recuerden, con tentácu- 
los y de otro planeta) con un apartado grá- 
fico renovado, posibilidades del año 2008 
(como juego y tablas de rankings on-line) 
e incluso un Modo Historia con el que 
intentar hilvanar este disparate. Más allá 
de ser un envoltorio suculento, se trata de 
un juego de pinball profundo y bien cal- 
culado, con jefes finales, mesas variadas 
y movimientos originales como Boost y 
Reverse (ideal para cuando la bola se nos 
escapa). Escatología de la 
puntuación b uena y una rareza en toda 

Q C re 9 ,a 9 ue además utiliza el 
0| J control de Wii de forma 

natural. A 
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• Descubrir la otra cara de la moneda. De eso 
trata esta enésima revisión de Spoce Inva- 
ders, esta vez desde el bando de los entrañables 
extraterrestres. La mecánica cambia a un RTS 
ligero con tintes de acción arcade en el que ten- 
dremos que destruir los edificios con nuestros 
invasores. La estética del juego es muy particu- 
lar: combina las sobadísimas naves pixelodas con 
edificios y ejército enemigo propio de los prime- 
ros títulos para Dreamcast (sí, con su misterioso 
encanto también). 61 problema es que más allá de 
la anécdota, como juego de estrategia es dema- 
siado liviano y su dificultad basada en atosigar- 
nos con más y más tanques deses- 
perará al jugador casual. Además el PUNTUAC ™ 
contenido es irrisorio en busca de T ^ 
que vuelvas a pasar por caja. Ahora, / 
curioso es, sin duda. 
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• ¿Un shmup en Wii? Vendido. ¿Además proviene 
de una franquicia de renombre de Hudson? mejor 
que mejor. Ahora vienen los llantos: se ha optado por 
un desarrollo injustificablemente corto (2 niveles) 
buscando así el compromiso con el jugador para que 
demuestre en la red su valía y se fomente una comu- 
nidad en torno a los rankings. Gran excusa, me hubiese 
venido de perlas en el colegio. 

Los dos niveles tienen dos modalidades, una en la 
que deberemos completar el juego en 120 segundos y 
otra en 300. Con la crisis mundial encima, 300 segun- 
dos de placer por 10 Euros nos parece un precio poco 
razonable y casi propio de otros ambientes más sinies- 
tros. 61 colmo de la hilaridad es un modo de 10 segun- 
dos donde se evalúa la cantidad de veces que somos 
capaces de pulsar un botón... 

Sus dos niveles, a su vez, tampoco es que sean muy 
excitantes: demasiado torpes en ejecución. Recordará 
más a los nefastos shmups de Shiren para portátiles 
(sagas Iridion y Nanostray ) que a la delicadeza y preci- 
sión de la propia franquicia, ya no hablemos de compa- 
ñías ilustres en el género. 

Y aquí se acabó lo que se daba. Ni jun- 
[ tando los tres modos de juego podría cos- 
niderarse tal, ya que parece más bien la 
demo de un arcade. Difícil no indignarse. 



• ¿Recordáis el logro de Frontier por conseguir 
uno de los pocos juegos bonitos third party de 
Wii? Toki Ton es el ejemplo contrario. Two-Tribes ha 
diseñado un plataformas de inteligencia de aspecto 
cute/feísta a más no poder, propio de un render para 
un juego flash de PC pero con un fondo interesante. 
Durante el desarrollo conseguiremos objetos acumu- 
lares con los que evadir abismos y eliminar enemigos, 
con un desarrollo de carácter pausado propio de títulos 
similares en el género para Game Boy (de hecho, el pro 
pió Toki Ton tuvo una versión para Game 
Boy Color). Equilibrado y resulten, Two puntuación 
T ribes cumplen con su primer juego para C C 

Wii Ware, aunque esperamos no volver a ü| J 

ver nunca más a ese pollo. 
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COMO SIEMPRE, LO BUENO ESTÁ POR LLEGAR. LOS EXCELENTES RESULTADO ECONÓMICOS DE LOS PRIMEROS TÍTULOS 
HAN IMPULSADOS A LAS DESARROLLADORAS HUMILDES A PROBAR EN ÉSTE RENTABLE V PROLÍFICO MODELO DE NEGOCIO. 



• Lánguidos fans de 
Twilight, estáis de 
enhorabuena. 61 juego de 
WayForward Technolo- 
gies será un survival horror 
ambientado en un colegio 
donde Jake se ha quedado 
encerrado. Como en Obs- 
cure, tendremos que esqui- 
var las criaturas mediante el 
uso de la luz y poder resol- 
ver los distintos puzles para 
progresar en la historia. Pen- 
sado originalmente para DS, 
Adam Tierny (director del 
proyecto) declaró que la pla- 
taforma alternativa de Wii se 
adapta mejor a una survival 
horror 3D que la portátil. 

De momento tan sólo hay 
unas declaraciones y unas 
malas capturas a lo que aga- 
rrarse, aunque la intención 
de desarrollar una aventura 
compleja es suficiente como 
para llamar nuestra atención. 


• Ronimo Games, tras el De Blob ori- 
ginal de PC (adaptado también a 
Wii, siendo además uno de los títulos 
más reseñables del año en la consola), 
continúan fieles a Nintendo y preparan 
ahora un beat-em'up con peculiarida- 
des atípicas. 

Se trata de un juego de estrategia con 
las exigencias clásicas del género, como 
reclutar tropas o conseguir dinero, pero 
con un desarrollo horizontal (como en 
Patapón), la posibilidad de lanzar ataques 
especiales y todo mediante el uso exclu- 
sivo del wiimote. Su aspecto mezcla de 
mitología y juego en flash puede tener 
ciertos paralelismos con Castle Crashers 
deXBLA. De momento se desconocen 
más detalles, salvo que incluirá opciones 
on-line\j que presumiblemente llegará 
este mismo año. 



• Un crítico culinario se enfrasca en una lucha sin 
cuartel por sobrevivir a bordo de un avión infec- 
tado de vampiros. Nuestra única salvación serán uten- 
silios de cocina y la compañía de una exótica y atractiva 
mujer. A priori, la mejor premisa de un beat'em-up de 
la historia, aunque, ¿recordáis Serpientes en el Avión? 
Que no vuelva a suceder. Su digno apartado gráfico en 
3D nos atemoriza al recordar la limitación de espacio 
de WiiWare. 
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• Nuevo shmup para Wii (éste con más de dos nive- 
les, imaginamos), de los mesiánicos High Vol- 
tage (encargados del, posiblemente, juego más feo de 
Wii, The Conduit ) e inspirados en la obra de Jeff Minter 
(Spoce Ciraffe, Tempest, etc.). Eléctrico y vertiginoso, 
el modo para 4 jugadores cooperativo y su precio redu- 
cido (lo mismo que nos cuesta un juego de SN6S) pro- 
meten dignificar el género en WiiWare. 


• Medio Lemmings, medio Locoroco, se trata muy proba- 
blemente del gran juego de Wii Ware para el próximo año. 
6n 66UU ya ha sido publicado y la crítica lo ha ensalzado como la 
estrella de la plataforma. Su cuidado grafismo, junto a un diseño 
de niveles de los que pasan a la historia, no han sido suficiente 
razón para que el mercado pirata se haya cebado con una pro- 
ducción tan humilde en PC. Previsiblemente nuestra versión lle- 
garía en formato disco con distribución oficial pero parece ser 
que finalmente llegará solo en formato digital. 
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• Los guiones de los videojuegos tien- 
den, por desgracia, a desaprovechar por 
completo las sabrosas posibilidades narrati- 
vas intrínsecas a su mecánica natural. Nor- 
malmente, se conforman con ser versiones 
jugables de posibles películas o tebeos, o a 
absorber con descaro fórmulas de otras artes. 

Vicious Cyde lograron acaparar la atención 
de los medios alternativos con Deod Heod 
Fred, un título de recursos humildes y plan- 
teamiento descacharrante. Mezcla de pulp, 
ironía fina y muchísimo humor negro, resultó 
un beot'em-up notable y uno de los juegos 
más extravagantes del catálogo de PSP. 

Eat Lead: el retorno de Matt Hazard es 
un juego muy satírico, donde se plantea la 
industria del videojuego como si sus perso- 
najes fuesen estrellas con vida. A través de 


MATT HAZARD HA 
VUELTO. QUE NO TE 
ENCAÑE, NO DEBE- 
RÍAS CONOCERLO. 

SE TRATA DE UNA 
METAFORA DE TODO 
LO QUE TE GUSTA: 
ZOMBIES, PISTOLO- 
NESV HUMOR NEGRO. 
LA ULTIMA BOUTADE 
DE VICIOUS CYCLE. 


.EL HOMBRE ELEFANTE 
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Los más jóvenes no le recordaréis, pero Matt Hazard ha sig- 
nificado tanto en su momento como Super Mario, Pac-Man 
o Solid Snake. Un héroe que por las tesituras de la industria 
y la avaricia económica de Megasoft ha perdido su popula- 
ridad pero cuyos grandes éxitos no serán olvidados dados 
sus indiscutibles méritos. 


OI. MflTT HflZflRD LflND 

La primera aventura para N6S nos llevó a 
un universo de alienígenas y robotecnia 
descontrolada. Por culpa de la censura, en 
Europa Matt Hazard se transformó en un 
cyborgtravestido. 


02. RFISTFULOF HflZflRD 

Megasoft no consiguió la licencia de 
Regreso ol Futuro III, por lo que, cons- 
cientes de la popularidad de Hazard, pro- 
dujeron esta odisea crononauta. Nacho 
Vigalondo lleva diez años peleando por 
los derechos de adaptación. 


LA PREMISA ES FANTASTICA PERO AUN NECESITA 
UN PILAR JUGABLE ESTABLE Y PROFUNDO 
EN EL QUE PODER APOYARSE 


El cierre de la trilogía escondía el 
secreto mejor guardado del perso- 
naje: somos el hijo de Zeus y debemos 
exterminar a los titanes resucitados. 
No convenció a la crítica. 


04. MflTT HflZflRD 3D 

Cambio de aires y acción en primera per- 
sona. Matt Hazard esta vez debe salvar al 
mundo de una invasión de nazis prove- 
nientes de la luna. Los títulos de crédito 
fueron diseñados por Lars Von Trier, con- 
quistando Cannes. 


05. Y0U0NLYLIVE 1317 TIMES 


Marathón rizó el rizo con el primer video- 
juego inspirado en la obra de lan Fleming. 
Los niveles de infiltración no convencie- 
ron a los fans que exigían en Matt Hazard 
más acción. 


PIHELES DESCOMPUESTOS Al tratarse de un videojuego dentro de 
otro videojuego, los enemigos son simples líneas de código que desapa- 
recerán en una maraña de píHeles para ser reutilizados. 


Un nuevo compañero de aventuras robó 
el protagonismo a Hazard durante dos 
tercios de la aventura. Los seguidores 
no dieron el visto bueno a su romance 
(Hazard siempre abierto a la experimen- 
tación) y la franquicia dio un giro radical. 


una serie de fascinantes trailers virales, se 
ensalzó a Matt Hazzard como un héroe clá- 
sico de la industria, olvidado por su público 
tras una serie de títulos desafortunados (el 
paralelismo con Duke Nukem es descarado). 
Obeso, absorto en sus recuerdos, postrado en 
el sofá, Matt Hazzard decide volver a la acción 
en el videojuego definitivo, Eat Lead, donde 
se obvia que nosotros asumimos el control. 

Se trata de un juego de acción en ter- 
cera persona, muy contemporáneo, donde 
la cámara al hombro y los pertinentes quick 
time events en combate cuerpo a cuerpo no 
resultan precisamente novedosos. Ahora bien, 
los logros de Eat Lead son otros bien distin- 
tos: un malvado programador (¡que ironía!) 
irrumpe en el videojuego para alterarnos, en 
tiempo real, los escenarios, enemigos o pará- 


metros preestablecidos. Esto desencadena 
una montaña rusa de atmósferas y situa- 
ciones completamente disparatada donde 
se alternarán en cuestión de segundos una 
horda de zombis, un escuadrón de marines, 
una invasión extraterrestre o transportarnos 
espacio-tiempo hasta el oeste. 

Tenemos dudas. Un videojuego que apoya 
todo su peso en su ambientación y sentido del 
humor ha de mantener en sendos aspectos un 
nivel sobresaliente durante toda la aventura , 
y eso no es nada fácil. 

La premisa es fabulosa, los primeros nive- 
les están cargados de sarcasmo y mala baba, 
pero por mucho que empaticemos con el 
personaje y su universo, si no encuentran 
una fórmula jugable profunda el trabajo 
habrá sido en vano. 


07 MflTT HflZflRD CflRTS 

La popularidad del personaje iba en detri- 
mento y había que buscar nuevas fórmu- 
las comerciales para mantener Megasoft. 
Personajes cabezones y karts propiciaron 
el desastre. 


Suda 51 realizó una versión de autor con 
Matt Hazard enfrentándose a sus temo- 
res infantiles. Un infierno introspectivo 
donde Hazard descubrió el origen de sus 
males: su madre, Dolly Parton. 
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METRO 2033 

XBOX 360 


Presentado por primera vez a la prensa durante la pasada feria CC 
de Leipzig sólo para PC, el evento londinense de la compañía sir- 
vió para revelar algo que ya sospechábamos: que el juego verá la luz 
el próximo año también en para consola, más concretamente en 
Xbox 360. Los responsables, 4A Carnes, ya cuentan con experien- 
cia en esto de los shooters en primera persona gracias al relativa- 
mente exitoso Stolker. Tras fundar esta nueva compañía, decidie- 
ron adaptar una novela del autor ruso Dmitriy Glukhovsky, de mismo 
nombre que el juego, y que narra cómo algunos de los habitantes de 
Moscú consiguen sobrevivir a una catástrofe nuclear resguardados 
en los túneles y estaciones del metro. Veinte años después, y con 
una nueva sociedad construida en tan oscuro entorno, algunos se 
atreven a salir al exterior, sólo para comprobar que el ser humano ha 
cedido su papel de especie dominante a otros seres... Un desarrollo 
abierto, con grandes dosis de exploración tanto en el interior como 
en la superficie, interacción con decenas de personajes, monstruos 
de todo tipo y un apartado técnico que parece bastante cuidado, 
serán algunas de sus bazas. 





DENTRO y FUERA 


61 juego comienza su desarrollo en las estaciones de metro 
y en los túneles que se extienden bajo el subsuelo de la ciu- 
dad de Moscú. Sin embargo, en ciertos momentos el jugador 
podrá realizar expediciones a la superficie, donde le espe- 
ran los mayores peligros. Grupos de humanos constituidos en 
guerrilla, seres mutantes de todo tipo [incluso voladores) y, 
sobre todo, la necesidad de volver a la zona segura antes de 
quedarse sin aire, cosa que supondría la muerte definitiva. 






DERDLY CRERTURES 

ni. ' 


Original propuesta ésta que nos traerá THQ de la mano de Rainbow Stu- 
dios (los de la saga ATV OffRood } antes de que finalice el presente año, 
en exclusiva para Wii. Original digo porque sus dos protagonistas son 
insectos (una araña y un escorpión, más concretamente) y porque la 
consola de Nintendo parece más propensa a recibir a fontaneros salto- 
nes, muñecotes coloristas y cosas similares que juegos tan oscuros (en 
todos sus aspectos) como este Deadly Creatures. V aunque no lo creáis, 
la cosa tiene también su argumento, pues las historias de los dos prota- 
gonistas invertebrados se mezclan con la de dos humanos «interpreta- 
dos» por Billy Bob Thornton y Dennis Hopper, y que tiene reminiscen- 
cias, según sus creadores, de la reciente película No es país paro viejos. 

Increíble, sí. Pero el meollo del juego será controlar al escorpión y a la 
tarántula (más fuerte el primero, más inteligente y rápida la segunda) 
con el mando de Wii a lo largo de los grandes escenarios, sobre todo 
para unas criaturas tan pequeñas como estas. 
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HA LLEGADO LA NUEVA GENERACIÓN DE JUE- 



GOS DE LUCHA 


¿DE QUE LADO ESTAS? 


Lucha en Kaida libre y 
Kombates Kuerpo a Kuerpo. 


Golpes mortales (fatalities) y fuerza 
brutal propia de cada héroe. 


Poderes brutales originales. 


www. worldscoUide.com 


JDWAY 


xeox360 


Playstation 


www.midway.com 
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RED FRGTION 
GUERRILLA 


360 • PS3 


A La presentación de Londres 
J\ sirivó también para que pudiéra- 
mos jugar durante un buen rato 
con una versión bastante avan- 
k j zada de este esperado scoo- 
ter en tercera persona que verá 
la luz durante el próximo mes 
\ de Febrero en ambas consolas 
1 de nueva generación. Con un 
^ atractivo argumento que sitúa 
j a los liberadores de la entrega 
1 original como la fuerza opre- 

sora de esta «secuela espiri- 
. j tual», (no hay que olvidar que 
1? ' I tuvo segunda entrega para 

A PS2 y Xbox) el juego vuelve 
/ a ambientarse en las inhóspi- 
tas llanuras de Marte. Cada uno 
de los gigantescos niveles, ocu- 
pados por la «EDF» (los malos opre- 
sores) irá poniendo una serie de retos al jugador, casi 
siempre ligados con la destrucción de las estructu- 
ras enemigas, ya sea con las imaginativas armas a su 
disposición o con los no menos sorprendentes vehí- 
culos (hay hasta engendros mecánicos similares a 
«mechas»). Este elemento, el de la destrucción, es 
sin duda el más llamativo, por las posibilidades que 
ofrece y por lo bien recreado que está. También 
habrá lugar, por supuesto, para las modalidades mul- 
tijugador a través de Xbox Live y PSN. 
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.JOHN TQN6S 

SKATE 2 


EN ESE 
CURIOSO CIRO 
HACIA LA 
GESTION DE 
SUPERPRO- 
DUCCIONES 
DE CALIDAD 
QUE HA DADO 
EA RECIENTE- 
MENTE, DES- 
TACÓ POR LO 
INESPERADO V 
LO ROTQNDO 
EL INSOLITO 
«SKATE» 


• Quién nos iba a decir a nosotros, curti- 
dos en el cinismo y la desconfianza, que 
un gigante inamovible que reinaba práctica- 
mente solo en su parcelita genérica como la 
saga Tony Howk's Pro Skateboarding, iba a 
tener que replantearse sus modos y su aco- 
modaticia posición por culpa de un juego, de 
concepto moderno y resultados revoluciona- 
rios, que inauguraba franquicia y redefinía para 
siempre los mecanismos de juego de un subgé- 
nero estancado. Estamos hablando del primer 
Skote, por supuesto, y de su pseudo-orgánico 
sistema de control. Un título que retomó la sen- 
sación que disparaba en el jugador, en su día, 
el primer Tony Howk's : « Madre del amor her- 


moso , es como patinar de verdad». Una dis- 
cutida huida hacia adelante por parte de la 
popular saga de Activision convirtió a la serie 
en un simple catálogo de complicados com- 
bos, impecable en lo técnico, pero cada vez 
más distanciado del esquema de riesgo cons- 
tante de besar el asfalto que debería imperar 
en cualquier juego de skate. 

Skate devolvió al género a un esquema de 
simulación e improvisación y dejó de lado 
tas acrobacias imposibles, que en las últimas 
entregas de Tony Hawk's rozaban una fan- 
tasía desbordada que no llevaba a ninguna 
parte [como ha demostrado la propia Activi- 
sion reculando en ese sentido en la última y 
estimable entrega de la serie]. Skate no per- 
mitía acrobacias absurdas ni vuelos sin motor, 
y de hecho, en el juego de Electronic Arts es 
posible caer al suelo por acercarse a dema- 
siada velocidad a un bordillo o encadenar mal 
un sencillo truco. 

Por eso mismo, nos preocupó que EA Black 
Box anunciara que Skate 2 se situaría en una 
San Vanelona del futuro, donde patinar está 


prohibido, las medidas de seguridad se han 
incrementado y los parques son poco menos 
que zonas proscritas. Imaginamos una simula- 
ción más cercana a Regreso al Futuro II que al 
primer Skate , y recordando los desmanes de 
los últimos Tony Hawk's, donde un combo bien 
ejecutado permitía saltar un edificio sin des- 
peinarse, un escalofrío nos recorrió el espinazo. 
Por suerte, parece que los pies de los progra- 
madores de EA Black Box siguen firmemente 
sujetos a una tabla real. 

Futuro, pero menos 
La ambientación de la serie es una simple 
anécdota argumental que permite justificar 
ciertos excesos de las fuerzas de la ley y una 
leve trama que encadena las pruebas en el 
Modo Historia, pero no pasa de ahí. Ni rayos 
lásers ni coches voladores, al menos hasta 
donde hemos visto. 

Nuestros temores eran infundados: la esen- 
cia de Skate se respeta con una fidelidad total 
al sistema de control de la primera entrega: 
el stick izquierdo controla la inclinación del 







Controles y ambien- 
tación depurada 
para la secuela del 
éxito sorpresa del 
subgénero skate. 


Tras una temporada en 
la cárcel, vuelves a San 
Vanelona para descu- 
brir que el skate se ha 
convertido en todo un 
riesgo social. 


EA BLACK BOX 

Parte de Efl Canadá, es 


PS3 • HBOH 360 


.GENERO DESMANES SOBRE UNA TABLA 
.PAÍS CANADÁ .COMPAÑÍA ELECTRONIC ARTS 
.DESARROLLADOR EA BLACK BOX 
.JUGADORES SIN CONFIRMAR 
.MODOS DE JUEGO SIN CONF. ON-LINESI 
.WEB WWW.SKATE.EA.COM 


■ FECHA PREVISTA 
DE SALIDA ENERO 2009 


fíNDfí, fíNDfí... 

Será la novedad más comentada de Skate 2, 
aunque ya se había visto en la última entrega 
de Tony Hawk's. Posiblemente aquí tenga una 
utilidad más sensata: modificar el entorno 
para facilitar el patinaje. Muchas rampas y 
obstáculos podrán moverse de sitio, y ade- 
más se quedarán en el lugar donde el jugador 
disponga, en partidas siguientes y hasta que 
decida [o no) devolverlas a su sitio. 6n Black 
Box se están planteando pequeños puzzles 
que tendrían que ver con la ubicación de obje- 
tos para encadenar acrobacias, y es una idea 
que todavía no hemos decidido si nos parece 
bien o mal. Como todo en esta vida, depen- 
derá de lo bien traído que esté, y de momento 
la serie no nos ha fallado, ¿no? 


LA BOLA DE CAÑÓN, ES DECIR, DAR UNA PATADA A LA 
TABLA EN EL AIRE V CAER COMO UN PESO MUERTO AL 
SUELO ES NUESTRO STUNT FAVORITO MÁS DOLOROSO 


cuerpo, y con ello, la orientación de la tabla, 
y el stick derecho controla el movimiento de 
los pies. Los combos, pues, no son abstraccio- 
nes limitadas a sucesiones de botones, sino 
movimientos lógicos del stick atendiendo a las 
posiciones reales del cuerpo del patinador. Gl 
perfilado sistema de control del primer Skote 
se mantiene, pues, en su secuela, y el jugador 
experimentado no tendrá problemas en reto- 
mar los trucos de la primera parte. 

Pero Skate 2 ha perfilado los trucos disponi- 
bles en el primer Skate gracias a que el perso- 
naje y su tabla ya no son absolutamente depen- 
dientes. Va no sólo podrás bajar de la tabla y 
llevar a cabo acciones a pie (ver cuadro, arriba a 
la derecha], sino que algunos trucos, perfecta- 
mente inbuídos en el sistema de control, impli- 
can movimientos independientes de la tabla. 
Por ejemplo, los hippie jumps que permiten 


saltar sobre un obstáculo, que la tabla pase por 
debajo, recorrer el obstáculo corriendo y sal- 
tar sobre la tabla cuando ésta reaparezca. Va 
era posible en la primera entrega, pero como 
un combo preestablecido. Ahora el control de 
los movimientos del patinador sin la tabla es 
total, así que prevemos que serán necesarias 
elevadas dosis de suerte y coordinación para 
salir airosos de estos momentos. 

Hay muchas novedades en Skate 2, aun- 
que esencialmente sean mejoras de lo que ya 
habíamos visto. Hay un espíritu más kamikaze 
en el juego, cosa que obviamente nos agrada, 
y parece ser que la implementación del Tras- 
her Hall of Meat, que premiará las castañas más 
contundentes, así como la aparición de acro- 
bacias cuyo único objeto es que el patinador 
acabe por los suelos, multiplicarán la diversión 
sin desdeñar la técnica. o 



el estudio que ha desa- 
rrollado la serie Need 
for Speed, la franqui- 
cias más rentable junto 
a FIFA de Electronic 
Rrts. Se convirtió en un 
estudio semi-indepen- 
diente en 2005, y es 
una de las posesiones 
relativamente infalibles 
de la compañía. 



BUENAS LECHES La beta que hemos probado aún se 
encuentra en un estado primitivo, y la física de los per- 
sonajes necesita un par de retoques, pero en Black Bou 
garantizan que las caídas serán todo lo gráficas 
y realistas que permita la calificación T americana. 
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KILLZONE 2 


EL JUEGO MAS ESPERADO POR LOS 
AFICIONADOS AL FPS DE PS3 ESTA 
A PUNTUO DE LLEGAR... HA COS- 
TADO UNOS TRES AÑOS. ¿V BIEN? 


• El problema no es exactamente que se 
tarden tres años en desarrollar un juego. 
Aunque ya de por sí uno esperaría, con tanto 
tiempo y dinero invertidos, que el resultado 
fuera un juego con mayúsculas. La cuestión 
radica en lo sano o no, cuerdo o no, de pro- 
mocionarlo cuando aún lo tienes en paña- 
les, y calentar al público consumidor feria tras 
feria, año tras año, con troilers, informaciones 
a medias y promesas sin fin. 

A donde voy es a que, tras unas pocas horas 
con Killzone 2 - aún a dos meses de su lan- 
zamiento-, yo ya tengo sensaciones encon- 
tradas (al contrario, también es justo decirlo, 
que algunos compañeros de redacción, que 


aún andan por ahí con los ojos como platos y 
los pelos erizados). Desde luego, no se puede 
negar que en Guerrilla han hecho los deberes: 
su intención declarada es crear un shootere n 
primera persona con claro aroma a realismo 
cinematográfico. Es decir, ese realismo que 
en realidad no lo es pero que nos gusta, emo- 
ciona y pone lo suficiente cachondones como 
aceptarlo como tal. En este sentido, se nota, 
desde la intro del juego hasta la propia esté- 
tica elegida para todo el juego, que los depar- 
tamentos artísticos se han empapado del cine 
adecuados: desde Apocolypse Now hasta el 
Peckinpah de Lo Cruz de Hierro, con la que, 
cuanto más veo del juego, más emparejado lo 
noto (algo muy personal, en cualquier caso). 
Muchos grises, juegos de luces y sombras, y 
ese filtro que lo ensucia y enguarra todo, con- 
firiendo a la atmósfera un algo amenazador, 
asfixiante y definitivamente incómodo. 

El argumento que articula el juego es la inva- 
sión ISA de Helghan, el planeta natal de los 


Helghast, como respuesta al ataque de éstos 
a Vekta, y la misión de unos pocos (el juga- 
dor y sus muchachos) de capturar al Empera- 
dor Visari. V este planteamiento configura un 
ambiente de conflicto bélico a gran escala que 
el apartado técnico definitivamente respalda, 
con una realización visual apabullante. Desde 
el detalle (la paleta de colores, el blur usado 
masivamente para reforzar la acción frenética) 
hasta toda la parafernalia escenográfica (gran- 
des naves de asalto, participación en ataques 
masivos y no exentos de desesperación, tiro- 
teos salvajes de un edificio a otro, emboscadas 
entre ruinas durante noches tormentosas...). 

Sencillamente, se me ocurren, tras un pri- 
mer vistazo, pocas cosas que echarle en cara 
a Killzone 2. su aspecto es espectacular, y la 
acción que ofrece, frenética e intensa. Ade- 
más, Guerrilla incluye algunas características 
poco comunes en la acción en primera persona, 
como el sistema de cobertura, siempre en pers- 
pectiva subjetiva, sencillo y útil (¿demasiado?), 
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GUERRILLA GOMES 

Los responsables de 
todas las entregas de 
Killzone, y también del 
juego bélico Shellshock: 
Nam '67 (¿nadie 
más ve un pequeño 
patrón?) fueron en 
un tiempo el grupo de 
desarrollo Lost Boy 
Games, con varios 
títulos para Game Boy 
Advance y Game Boy 
Color a sus espaldas... 
Vale, igual no hay un 
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KILLZONE 2 


aunque complique un poco el mapeado de 
botones (al fin g al cabo, es una función más 
que adjudicar junto a las habituales de apun- 
tado, disparo, granada, salto, recarga, etc.]. Los 
enemigos parecen inteligentes, intentando 
flanqueos, disparando a ciegas (aunque con 
un grado de estulticia ocasional que apunta a 
ajustes aún por hacer], y el sistema de anima- 
ciones dinámicas para los impactos recibidos 
es ciertamente impresionante, con mucha cap- 
tura de movimientos realizada para asegurar 
que cada enemigo reaccione adecuadamente 
según el arma con que se le abata y la posición 
en la que se encuentre. V la destructibilidad del 
escenario resulta también satisfactoria, con 
paredes y columnas haciéndose añicos y obli- 
gando a jugador y personajes a no dar nunca 
una posición por segura. 

Luego está un multijugador que se anticipa 
sensacional, como una mezcla de los sistemas 
de Coll of Duty 4 y Team Fortress, tomando 
de uno los rangos y el sistema de clases, y de 


otro las habilidades especiales 
específicas de cada clase (de hecho, 
algunas son calcadas: colocar torretas, 
camuflarse como el enemigo...]. Permitiendo, 
además, durante el juego la configuración 
de escuadras de hasta cuatro jugadores (el 
total soportado son 32 ] con chat privado 
y visualización de estado entre com- 
pañeros. V presentando un modo de 
juego con objetivos dinámicos que, 
básicamente, permite durante una 
misma partida ir cambiando de tipo 
de juego aleatoriamente (un VIP primero, luego 
Deathmatch, y finalmente un Captura la Ban- 
dera, por ejemplo]. 

Así pues, ¿qué diablos me pasa con Killzone 
2? ¿Por qué no estoy tan emocionado? ¿Es 
sobresaturación de FPS? ¿O sufro el síndrome 
de rechazo ante el hype? ¿Puede ser que pese 
a la estética que despliega, Killzone 2 sea sólo 
envoltorio? Diablos, y si lo es, ¿es realmente 
tan importante? o 
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ficción intensa en 
primera persona con 
aroma al cine bélico 
más sucio, al menos 
estéticamente... 


Las tropas ISA invaden 
el planeta Helghan, con 
una misión: capturar 
al líder Helghast, el 
Emperador Visan. Algo 
nos recuerda a un El 
Corazón de las Tinie- 
blas descafeinado... 
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WORLD ATWAR 


EL MAYOR ESPECTACULO BELICO DEL 
MUNDO REGRESA CON LA VERSION 
WWIIDE LA ANTERIOR ENTREGA: 
MECANICA SOBRE RAILES, ÉPICA 
MILITAR Y UN MULTIJUGADOR TAN 
PERFECTO COMO EL PRECEDENTE. 




Lfl GUERRA DE GEORGE fl. ROMERO 

Al finalizar la campaña para un jugador se desbloquea /Vocñ 
der Untoten, un simpático bootleg para el multijugador 
cooperativo que mezcla dos iconos pop, nazis y zombies, en 
un adictivo homenaje a La noche de los muertos vivientes. 
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• Sólo (os jugadores más veteranos recor- 
darán a los auténticos antecesores de 
los videojuegos actuales: los juegos electro- 
mecánicos de ferias y parques de atracciones. 
Armatostes metálicos cuyos escasos circuitos 
y lucecitas auguraban el presente electrónico 
del ocio digital. Junto a las formas más primi- 
tivas del pioball, los adivinos de cartón piedra 
y las más toscas simulaciones deportivas (ver- 
siones ligeramente electrificadas del clásico 
futbolín), uno de los juegos electromecáni- 
cos más populares fue siempre el tiro al pato: 
una escopeta tamaño natural fija que permite 
hacer fuego sobre una serie de dianas accio- 
nadas mecánicamente, con un recorrido fijo, 
sobre raíles, conectado todo ello a un burdo 
marcador electrónico. 

El género del shooter lleva desde sus ini- 
cios luchando contra las limitaciones que 
impone esta herencia: trayectorias de ene- 
migos fácilmente identificadles, previsibili- 
dad, escenarios estáticos... Las herramientas 
de la industria actual para combatir los pun- 
tos débiles del género son múltiples: la exce- 
lente inteligencia artificial de los enemigos de 
Holo refrescaba cada uno de sus tiroteos; la 
imaginativa interacción con un entorno hipe- 


rrealista mejoraba un juego lineal como Holf 
Life 2; la acción multijugador más anfetamí- 
nica convertía a la saga Unreo/en una espe- 
cie de deporte de élite para monos nerviosos. 
La saga Coll ofDuty, a su vez, es la punta de 
lanza de una de las variantes más populares 
del shooter: la de la acción scríptada. Cada uno 
de los sucesos que tienen lugar en las esce- 
nas de Coll ofDuty (o de Doom ) está cuida- 
dosamente programada, forma parte de un 
guión inamovible que, sobre un escenario de 
fronteras claramente delimitadas, ofrece una 
experiencia demoledora al jugador que acepte 
representar el papel protagonista en la gran 
opereta bélica de la guerra digital. 

Odiosas comparaciones 

La última entrega de Coll ofDuty, de la mano 
de Treyarch, estudio hermano de Infinity 
Ward, no se despega ni por un momento del 
patrón determinista de la acción scriptodo: 
es un tiro al pato, sí... pero de auténtico lujo. 
Tampoco lo hacía la anterior entrega de la 
saga, Coll of Duty 4: Modero Worfore, pero 
es precisamente en la comparación con aquel, 
su antecesor inmediato, donde World at War 
sufre el mayor y más injusto de los reveses. 


AÚN SIENDO UN GRAN JUEGO, 
WORLD AT WAR SUFRE AL SER 
COMPARADO CON CALL OF DUTV 4 


La entrega de Treyarch no debe tenerse en 
cuenta más que como la continuación natural 
del título de Infinity Ward: idéntica mecánica, 
mismo espíritu, mismo motor gráfico y mismo 
multijugador. Como hizo Doy ofDefeot frente 
a Counter Strike (los mods de Holf Life que 
hicieron en el PC, hace años, exactamente 
lo que está haciendo Coll of Duty ahora en 
consolas) World at War es el reflejo simé- 
trico de Modero Worfore, llevando la fór- 
mula mágica desde el escenario de un con- 
flicto moderno hasta la madre de todos los 
conflictos, la Segunda Guerra Mundial. V digo 
que la entrega de Treyarch sale malparada de 
la comparación porque Inifinity Ward punteó 
su juego con momentos de arriesgada lucidez, 
algo que no veremos en esta versión burda- 
mente calcada de la entrega anterior. 

Ejemplos. La extraordinaria fase de fran- 
cotirador de COD 4 está replicada en World 
at War con un planteamiento más basto, © 





© que cambia sigilo y sensación de indefen- 
sión frente a un enemigo superior por acción 
pura y dura en las entrañas de Stalingrado. La 
escalofriante fase del avión de COD 4 ejempli- 
ficaba a la perfección la deshumanización del 
asesinato a bordo de una máquina de matar 
altamente sofisticada: en World at Wartene- 
mos, simplemente, un tiro al plato con alas. El 
«momento atómico» de la entrega de Infinity 
Ward, que permitía al jugador experimentar su 
propia muerte frente a un destino ineludible, 
muta en World at lloren una clásica heroici- 
dad final. Pequeños matices, puede ser, pero 
¿no resulta siempre sutil la diferencia entre un 
gran juego y un juego extraordinario? 

Japos calientes, dedos al rojo 

V es que World at War, pese a su compara- 
ción con su antecesor, pese a existir bajo las 


limitaciones de la losa que supone la herencia 
de «caseta de tiro al pato» de sus antepasa- 
dos electromecánicos... es un gran juego, un 
grandísimo juego. Es cierto que su ambien- 
tación resulta poco original y que sus armas 
más innovadoras (cócteles molotov, lanzalla- 
mas...) no son aprovechadas al máximo, pero 
los valores de producción del título, la tex- 
tura de su armamento primitivo y brutal (que 
hace imprescindible el cuerpo a cuerpo] y el 
grado de perfección que la saga ha alcanzado 
en su representación coreográfica de la vio- 
lencia dan lugar a un juego que merece ser 
disfrutado al máximo. La campaña del Pací- 
fico es, posiblemente, mucho más divertida 
que la que representa la ofensiva del ejército 
ruso sobre Alemania (una inmisericorde loco- 
motora de venganza, en permanente ofen- 
siva, con escenarios urbanos mucho más con- 


vencionales y una fase a bordo de un tanque 
que resulta, sencillamente, penosa). Contra los 
japoneses, sin embargo, viviremos momentos 
de auténtico sufrimiento: en sus repugnantes 
túneles y trincheras, empalados por sus bayo- 
netas en cargas banzai, tiroteados desde las 
palmeras desde las que las que, como monos, 
nos martirizan. Sólo un final algo anticlimático 
impide ponerle un broche de oro a la cam- 
paña oriental. 

Pero la campaña es mucho menos de la 
mitad de este World at War. sus Modos Mul- 
tijugador añaden el cooperativo a la fórmula 
mágica de Modera Worfare, que tenemos aquí 
calcada. Campo abonado para cientos de horas 
de perfeccionamiento matando a adolescen- 
tes con voz de niña. Es lo mismo, vale, pero es 
igual de bueno, es brutal... y con bayonetazos, 
chuchos letales y cálidos lanzallamas. O 


CONCLUYENDO 


GRAFICOS 


SONIDO 


JUGABILIDAD DURACION 


Una campaña arrolladora y un 
multijugador simplemente per- 
fecto en un título ligeramente 
superior, en lo técnico, en 360 


GLOBAL 
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REGÜELDOS DEL INFIERNO 

El lanzallamas resulta des- 
proporcionadamente letal 
en distancias cortas. Como 
una mala resaca. Lo mejor 
es que se puede usar en el 
multijugador, aunque sólo 
los mejores lo tienen. 


NO ES PRÍS PARA RBUELÑS TÑEYÑRCH i 


HA ELEVADO EL NIVEL DE SOÑE DE LA SAGA 


CON ABUNDANTE CHURRÑSCÑMIENTO Y 
DISPERSION DE CHICHILLÑS 


LA SAGA HA ALCANZADO VA LA PERFECCIÓN EN SU 
REPRESENTACIÓN COREOGRÁFICA DE LA VIOLENCIA. 
UNA OPERETA BÉLICA QUE MERECE SER VIVIDA. 
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CON UN OJO (COLGANDO) 
FIJADO EN LA RECIENTE MODA 
DE PELICULAS, LIBROS V TEBEOS 
SOBRE PLAGAS ZOMBIS, VALVE 
OPTA POR LA ABSTRACCION V 
LA COOPERACION 


En una de las múltiples y estériles dis- 
cusiones que los redactores de Xtreme 
mantenemos con los talifanes-tipo en los foros 
de Internet por donde nos dejamos caer, se nos 
acusó de manipuladores por adjudicar juegos 
para su análisis a los expertos en la serie o 
género a los que pertenece cada título. Que 
la afición del analista por el mismo, dicen, 
puede desvirtuar su opinión. En una pesca- 
dilla / pesadilla conceptual que se muerde la 
cola, no terminan de aclararse acerca de si a un 
juego tiene que acercarse una persona afín a 
su estilo, temática o género, o conviene que lo 
afronte un Keanu Reeves de la crítica, un Capi- 
tán Pescanova del criterio, un Frostílicus del 
juicio analítico. 

En cualquier caso, y confirmando la línea 
descendente de sensatez e independencia que 
afirman que Xtreme lleva desde hace meses, 
con Left 4 Dead pueden empezar a tirarse de 
los pelos- no hay en la redacción fanático más 
ciego y opinión más subjetiva (con perdón) 


que la mía con respecto a un juego de zombis. 
En efecto, si hay muerto viviente a bordo, que 
me den zombi y me llamen tonto. Pero ni siqui- 
era mi afición al consumo compulsivo de obras 
maestras de la ficción zombi del calibre de Una 
Virgen en la Mansión de los Muertos Vivien- 
tes me nubla suficientemente el juicio como 
para no ver claro que Left 4 Dead reformula la 
mecánica clásica de los juegos de acción en 
primera persona de forma novedosa: a través 
de una comprensión profunda de la dinámica 
de la ficción zombi. Es decir, es un caso único 
de desestructuración de un gomeplog, pero 
completamente consecuente con la ficción 
que está creando. En este caso, un holocausto 
de muertos vivientes al que se enfrenta un 
reducido grupo de cuatro humanos. 

Lo zombi y su intríngulis 

La esencia de lo zombi es la pérdida de iden- 
tidad del individuo. Esa pérdida de identidad 
puede conducir a ficciones con un compo- 
nente de critica social (las películas de George 
A. Romero sobre los muertos vivientes, espe- 
cialmente el clásico Zombi, son buenos ejem- 
plos] o directamente a ensayos sobre el hor- 
ror puro al que conduce la desintegración del 
yo, como pueden ser tantas películas italianas 
del género, encabezadas por las del grandísimo 
Lucio Fulci. En materia de videojuegos, muy 


pocos han logrado reflejar de forma intuitiva 
y racional la cuestión de una invasión de muer- 
tos andantes como Dead Rising. El empleo de 
la tecnología de última generación para gene- 
rar una multitud de zombis que acosan a un 
único personaje, que puede defenderse de la 
peligrosa turbamulta con cualquier objeto con- 
tundente a mano, conduce a una abstracción 
y desdramatización de la violencia tan propia 
de los videojuegos como de la ficción zombi 

SIN NECESIDAD DE GUIÑOS 
EXPLÍCITOS, LEFT 4 DEAD 
ES UNA SUMMA MAXIMA 
DE TODO LO ZOMBI 

post-romeriana, Pero Left 4 Dead soluciona 
con valentía la contradicción de Deod Rising : en 
el juego de Capcom había un estricto sistema 
de misiones que resolver, que imponía una his- 
toria al jugador y resituaba las explosiones de 
violencia, dándoles un por qué. 

En Left 4 Dead, en cambio, no hay argu- 
mento. Hay solo una leve ambientación, pasa- 
das unas semanas tras una infección que ha 
convertido a la mayor parte de la población del 
mundo en muertos vivientes, animales rabio- 
sos sedientos de sangre al estilo de la plaga © 




ATRAPADOS EN EL ASCENSOR En ocasiones, los enemigos 
te atraparán y quedarás indefenso a no ser que un amigo te 
libere. Con bots, bueno, se va sobrellevando, pero verás que 
risa en el multijugador. 


MAS ASFIXIANTE 

Casi todos los enemi- 
gos que no pertenez- 
can a la Horda tienen ata- 
ques especiales, excepto 
las witchs, que simple- 
mente están chifladas. 

Los smokers, por ejem- 
plo, desprenden unos 
gases que emborronan 
la visión del jugador y le 
hacen toser, impidiendo 
que se comunique con sus 
compañeros. 
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conclusión de cada escenario, en el que hay 
que aguantar el asedio de una horda de zombis 
mientras esperamos un rescate. Todo es ridi- 
culamente lineal, es el equivalente en un juego 
de acción del prospecto de un analgésico. Corra 
de aquí a allí, y buena suerte. Más: salvo esa 
pequeña prueba al final de cada escenario, no 
hay fino I bosses ni nada que se le parezca. Hay 
unos enemigos más poderosos que otros [boo- 
mers, smokers, witches, tanks], pero aparecen 
prácticamente desde el primer nivel. No hay 
sensación, pues, de crescendo narrativo, de 
clímax prefabricados, de apariciones sorpresa 
para inyectar emoción a un argumento. Y no 
lo hay porque no tendría sentido: más allá de 
unas líneas para ambientar cada capítulo [que 
comienza y termina con sus propias estadís- 
ticas a modo de créditos finales de película) 
no hay progresión en el guión ni nada que se 
le parezca. 

¿El efecto de esta linealidad, de este precin- 
dir de todo tipo asidero argumental y que algún 
analista miope ya ha confundido con pereza 
narrativa? Que la sensación de caos y deses- 
peranza es total. La diferencia entre humanos 
y monstruos se reduce a la mínima esencia, y 
del mismo modo que en Zombi los muertos © 


© de 28 Dios Después. El resto del juego es así 
de sencillo: cuatro escenarios [urbanos, cam- 
pestres o industriales) divididos en capítulos 
que consisten, esencialmente, en ir en grupo 
de A a B. De un refugio lleno de armas y equipo 
a otro. T ornar aliento y hacia la siguiente etapa. 
Los decorados son cerrados y prácticamente 
lineales, pero los caminos a escoger son múl- 
tiples. Algunas veces los niveles se tornarán 
complicados por el exceso de enemigos y la 
escasez de munición repartida por los esce- 
narios. En otras ocasiones, dependiendo de los 
caminos que se escojan, los capítulos serán un 
paseo. En cualquier caso, la fórmula de ir de A 
a B siempre se respeta, con la salvedad de la 
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Let’s Go to the City 


Mucha más personalización 


Conectívidad ilimitada 


Descubre una nueva ciudad 


Harriet 


Ta-daaaa! All finíshed! 


Diseña tu propia ropa, personaliza tu 
entorno y ve al peluquero para 
caracterizar tu propio personaje. 
¡También puedes jugar con tu Mií! 


Entra en un nuevo lugar donde todo 
es posible. Haz nuevos amigos, sal 
a comprar todo lo que quieras o 
diviértete en el teatro. 


Sorpréndete con todo lo que te ofrece la 
conectívidad del juego: Compra objetos 
únicos en la casa de subastas, habla con 
tus amigos o envía correos. 


Di hola a la ciudad con una pantalla grande 

Descubre todo un mundo nuevo para tu Animal Crossing: Wíld World utilizando la conexión Wi-Fi de tu 
Nintendo DS. Un universo lleno de posibilidades infinitas que puedes tener en tu televisión, con más 
opciones, más actividades y más posibilidades de crear. En Animal Crossing: Let's Go to the City 
podrás comprar objetos únicos, visitar a un adivino, aprender a interpretar en el teatro, charlar con tus 
amigos on-line y muchas cosas más. ¡Transfiriendo los datos de tu Animal Crossing: Wild World verás 
todo lo que la ciudad puede ofrecerte! 
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© asaltaban los grandes almacenes rememo- 
rando el comportamiento que tenían cuando 
estaban vivos, en Left 4 Dead los humanos se 
dirigen como autómatas desde una salida a una 
meta intentando sobrevivir. Del mismo modo 
que la horda zombi intenta alimentarse. Sin un 
guión que facilite un propósito, sin unos obje- 
tivos más allá de la mera supervivencia, sin un 
motor emocional que justifique sus actos, la 
única diferencia entre humanos y zombis está 
en que estos últimos son muchos más. 


CRRRTULONES En las pantallas de carga, se nos 
mostrará un cartel de película de serie B por cada 
capítulo. Tongue-ín-cheek, que se dice. 


El cuarteto de la muerte 
Left 4 Dead está concebido para ser jugado 
en cooperativo o competitivo. Por supuesto, 
tiene una opción para juego individual, pero 
no es ni remotamente tan satisfactorio como 
jugar en pantalla partida o, sobre todo, on-line. 
El Modo solitario puede considerarse poco más 
que un entrenamiento para el multijugador, 
con los otros tres jugadores son controlados 
por la máquina. Olvídate de jugar, por cierto, en 
Difícil: la brutalidad e inteligencia de la horda 
de zombis solo puede ser contenida en este 
Modo de dificultad con tres jugadores reales 
y bien coordinados. 

En multijugador, cada partida será virtual- 
mente distinta gracias al Director, nombre que 
recibe el sistema de gestión de IA y sucesos del 
juego, que va sopesando la dificultad y habi- 
lidad de los jugadores para lanzarles desafíos 
nuevos y modificar la situación de enemigos 
y ayudas para que cada partida sea distinta y 


continuamente desafiante. V si el cooperativo 
es satisfactorio y establece curiosos lazos de 
hermanamiento o rivalidad entre absolutos 
desconocidos, según lo chulo que sea cada cual 
(como en los mejores juegos del género], el 
Modo Deathmatch con cuatro jugadores extra 
haciendo de infectados es todo un espectáculo 
de caos y muerte continua que garantiza furia, 
ruido y mugre en cantidades industriales. Gra- 
cias a todo ello, Left 4 Dead es un juego virtu- 
almente inagotable, y si Valve se preocupa de 
lanzar periódicamente nuevos escenarios des- 
cargabas, auguramos horas de juego inverti- 
das en esta especie de versión post-apocalíp- 
tica y en primera persona de Oauntlet. Para que 
luego digan que los conceptos clásicos están 
muertos. o 


PLANTÉATE EL 
MODO PARA UN* 
JUGADOR COMO 
UN SIMPLE 
ENSAYO DE LA! 
PARTE BUENA! 
DEL JUEGO 


CONCLUYENDO 

Limando al mánimo los componentes estratégicos que podría 
conllevar sobre el papel un juego cooperativo de este tipo, Left 
4 Dead es solo adrenalina y horror zombi en estado puro. Pero 
horror zombi bien entendido y mejor ejecutado. 


GRAFICOS 


JUGABILIDAD DURACION 






Professor Heinz_Wolff’s 


NINTENDO 

□ 



La Fuerza de la 
Gravedad... 


....se convertirá en tu 
única aliada 



SIGUE ENTRENANDO TU CEREBRO EN NAVIDAD 


www.pegunfo 


También disponible en WiP y PC. http://gravity.deepsilver.com 


D = = R SI l_V = R 


t?)2Q08 Ow Snwr, a oivisiCfl 1 


» NINTENDO DS IS ATRADEMARK OF NINTENDO 







CUITAR HERO 

WORLD TOUR 

ACTIVISION V NEVERSOFT SE SUBEN AL CARRO DEL SIMULADOR DE 
BANDA DE ROCK V OPTAN POR LA VÍA DEL «MÁS ES MEJOR» 


En mi cabeza, hay dos palabras que resu- 
men a grandes rasgos el proceso que ha 
llevado a Activision y Neversoft a parir este 
nuevo Cuñar Hero-. RockBand. No puedo evitar 
imaginarme a directivos presionando a creati- 
vos para no perder el tren que Harmonix (recor- 
demos, creadores originales de Guitar Hero } 
puso en marcha como evolución natural de esta 
serie: «hay que meter batería, y voces... y, y... y 
algo más». Porque, efectivamente, Cuñar Hero 
World Tourse presenta con un elemento que 
pretende ser diferenciador definitivo con Rock 
Bond, el estudio de grabación. El problema es 
que más, per se, no siempre es mejor. 

Nada de esto es gratuito, ni significa que 
Rock Bond nos caiga mejor, hayamos elegido 
bando y tengamos que hacer causa. Digámoslo 
ya: Cuitar Hero World Toures un gran juego. Su 
problema principal es que parece apresurado, 


como si la aparición de la competencia hubiera 
acelerado la inclusión en la serie de lo que en 
principio podía haber sido un juego aparte (un 
rumoreado Drum Hero ] y una búsqueda de- 
sesperada de ese algo más. 

El demonio en los detalles 

El primer paso, pues (uno impepinable, en cual- 
quier caso] era la implementación de nuevos 
instrumentos y el concepto de banda. Aquí hay 
tanto problemas como logros a partes igua- 
les. Estos se centran en los periféricos en sí: 
la batería, por un lado, incluye dos platillos 
en alto (chor/esy crash/ride ) que, al parecer, 
son el resultado del asesoramiento de bate- 
ristas conocidos como Chad Smith (Red Hot 
Chili Peppers). Personalmente, prefiero esta 
configuración a la de Rock Bond, y el pedal de 
bombo parece tener mejor respuesta (aun- 



que la prueba sobre superficie no deslizante 
puede haber sido determinante aquí...]. La gui- 
tarra, por su parte, incluye un par de nuevas 
características: el botón de Select en forma 
de puente (que en el Modo Grabación permite 
hacer polm mute, y sirve también para acti- 
var la energía estrella], una zona táctil que per- 
mite simular una especie de topping (útil para 
lucimientos y poco más) y, mucho más inte- 
resante, el uso de un slide virtual en los nue- 
vos pasajes con notas transparentes (esto sí, 
un auténtico lujazo para guitarristas talludi- 
tos]. Aquí, no obstante, empiezan las pegas, 
porque de dos guitarras probadas, una de ellas 
daba problemas y, a tenor por lo leído en otros 
medios, no se trata de un caso aislado. En nues- 
tro caso, el controlador interpretaba de cuando 
en cuando que habíamos rasgueado o, lo que 
parece más probable, pulsado sobre la zona 
táctil sin haberlo hecho, provocando el fallo y, 
en momentos complicados, dañando seria- 
mente la jugabilidad (así que probad bien vues- 
tro controlador). 

Poco hay que decir de las voces, imple- 
mentadas correctamente siguiendo el mismo 
modelo Korooke Revolution de Rock Bond. El 
bajo, por su parte, incluye la opción de pul- 
sar «al aire», una opción que casi llega a Cul- 
tor Hero III, y que incluye de tocto un sexto 
botón (y que CHWT incluye para la guitarra 
en el modo de creación). Pero nuestro pro- 
blema principal en este aspecto más tradicio- 
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nal del juego es la estructura del Modo Carrera: 
si bien se agradece la inclusión de Carrera en 
solitario para bajo, el Modo Carrera para banda 
resulta tremendamente soso. £1 diseño gene- 
ral es agradable, con una serie de bolos en los 
que hay que tocar varias canciones del tirón 
más un bis, y entre los que se puede navegar 
más o menos libremente mientras se van des- 
bloqueando nuevas actuaciones. Lo que ocurre 
es que no hay incentivos más allá de tocar, con 
lo que entre iniciar una carrera o saltar directa- 
mente a la partida rápida apenas hay diferen- 
cias. Una alternativa a la búsqueda de groupies 
y reputación de Rock Bond hubiera estado muy 
bien, pero en Activision y Neversoft parecen 
no haber sido capaces de imaginar... algo. 

V esto precisamente es lo que acaba fal- 
tando en Cuitar Hero World Tour. detalles suti- 
les. Desde esa pequeña falta de incentivos a 
decisiones como que si un integrante del grupo 
falla no pueda ser rescatado y arrastre al resto 
de la banda (enviando al traste la camaradería 
que generaba Rock Bond]. Algo que interpreto 
como falta de comprensión, o de implementa- 
ción, de lo que supone una banda de rock... o el 


mismo rock. Una sensación de falta de algo casi 
inaprensible ( ¿alma, espíritu? ), que se traduce 
incluso en la presentación de menús, o en la 
lista de canciones del Modo Rápido (incómoda, 
fea], y en la elección de algunos temas de entre 
los 86 que incluye el juego (con temazos, sí, 
pero también con elecciones... discutibles]. 

En cuanto al Estudio de Grabación, necesita- 
ríamos otro análisis para entrar en profundidad. 
Tan solo diremos que frente a sorpresas como 
la opción de tocar en directo con amigos en el 
propio Estudio, o las posibilidades de GhMix, 
el secuenciador donde al final realmente se 
hace el trabajo compositivo (instrumento por 
instrumento], a la herramienta en su totalidad 
le falta depuración. Es impresionante cómo el 
juego ofrece la opción de personalizar escalas 
y embutirlas en los cinco botones del contro- 
lador, pero GhMix en general resulta áspero e 
incómodo, y creemos que le faltan unos meses 
de testeo y pulido (en cuestiones de interfaz, 
sobre todo]. Tal vez aquí sea donde mejor se 
aprecia esa necesidad de destacar ofreciendo 
más. V es precisamente en el rock donde suele 
decirse aquello de que menos, es más. o 




PERSONALIZA 
TU BANDARRA 

Como es 
habitual en 
Activision, la 
sección de 
personalización 
de personajes 
es enhaustiva 
hasta el flato. 


CONCLUYENDO 

Buenas ideas y buenos 
periféricos lastrados por 
algunas taras. Divertido 
como siempre, eso si. 
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MOTORSTORM 

PACIFIC RIFT 

MÁS SALVAJE Y CON LJN PAR DE PROBLEMILLAS SOLVENTADOS, LA 
FURIA AL VQLANTE MAS EXCLUSIVA DE PS3 LLECA A LA CONSOLA 
CON ENERGIAS RENOVADAS Y PESTAZO A METAL CHURRUSCADO 


Hay un stunt para ganar una carrera en 
Motorstorm y su secuela que resume 
perfectamente la esencia de la serie. Solo se 
te presentará la oportunidad un puñado de 
veces en todas las partidas que juegues con 
los extraordinarios arcades de conducción de 
Evolution Studios, y sólo saldrá bien en una o 
dos ocasiones, pero funciona así: si vas pisán- 
dole los neumáticos a un coche más ligero que 
el tuyo, se te está acabando el turbo y no pue- 
des alcanzarlo porque es más rápido, no temas 
pisar a fondo hasta que tu barra de turbo se 
caliente y tu vehículo explote. Con un poco de 
suerte, destrozarás con tu explosión el vehículo 
rival, y con un poco más de potra, y si además 
llevas un vehículo ligero, parte del chasis o el 
propio cuerpo de tu piloto saldrá volando por 
los aires y atravesará la meta, chamuscado y 


oliendo a gasolina, en primer y postumo lugar. 
Ese es el espíritu Motorstorm: llegar el primero 
aunque se ingrese cadáver. 

No he desvelado ninguna táctica secreta: las 
carreras de Motorstorm y su secuela son tan 
furiosas y la competición tan ajustada hasta la 
recta final que más de una vez te verás impro- 
visando maniobras a la desesperada. Yo he 
intentado tumbar un monster truck con una 
moto. Me abrí la cabeza, claro. Pero la adrena- 
lina fluye con tanta energía en las carreras de 
Motorstorm que, a diferencia del reciente Puré, 
donde las acrobacias y el disparate son parte 
de una mecánica artificial para que el jugador 
sea premiado con ventajas en la carrera, aquí 
cada salto al vacío es simplemente, un salto al 
vacío: aterrizar en la pista y seguir en la carrera 
ya es premio más que suficiente. 


Motorstorm: Pacific Rift ha sido criticado 
por no suponer una diferencia sustancial en lo 
jugable con respecto a la primera entrega. Es 
cierto: llevo 1764 caracteres en este análisis y 
todo lo escrito se puede aplicar a ambas entre- 
gas de la serie. Si has jugado al primer Motors- 
torm, tardarás escasos minutos en comenzar 
a ganar carreras en Pacific Rift, solo el tiempo 
necesario para localizar un par de atajos y des- 
cubrir un puñado de zonas que no convienen 
o sí convienen a las características de tu vehí- 
culo. Puede que Pacific Rift, lo reconocemos, 
solo sea un grito de «¡Y ahora, con árboles!», 
pero supone un avance notable. 

La llegada del entorno tropical a la mecá- 
nica de Motorstorm ha subrayado la expe- 
riencia al límite que supone la conducción en 
la serie: salvo ocasionales atardeceres playe- 
ros, la peligrosidad de los decorados de Paci- 
fic Rift es mucho más elevada que en el pri- 
mer Motorstorm. En los circuitos de jungla, sin 
duda los más asfixiantes e imprevisibles del 
juego, cualquier zona de vegetación puede 
esconder un abismo insalvable si no se va con 
el turbo a tope [«siempre o tope» es el mejor 
consejo para ganar una carrera en la serie), o 
un pequeño lago en el que se hundan irremi- 
siblemente los vehículos más ligeros. Y Paci- 
fic Rift, además, ha multiplicado la exigencia 
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ESTAMPA AOMÁNTICA Aunque De 
Palma usara la pantalla partida en 
algunos momentos románticos, no os 
confundáis: en el multijugador de Paci- 
fic Rift sólo hay rencor y furia. 


LOS GATILLOS SIRVEN PARA DAR VOLANTAZOS V 
HACER VOLCAR A LOS CONTRINCANTES: LOS 
CONTROLES SE REDEFINEN EN BUSCA DEL CAOS 


haciendo una curva más lenta para tirar abajo 
un tronco o un poste que entorpezca el paso de 
los que te sigan (y que no lo dudes, te lo entor- 
pecerá a ti en la siguiente vuelta: recuerda que 
las variaciones en la orografía del terreno se 
mantienen en vueltas sucesivas]. 

V si hablamos de larga vida de juego, obvia- 
mente hay que mencionar el multijugador: 
hasta cuatro personas a pantalla partida que 
solo en detalles muy específicos de definición 
pierde calidad gráfica (y que en ningún caso 
hace que el juego dé tirones] y 16 jugadores, 
de hecho todos los participantes en una carrera, 
en modo on-line. Las ocasionalmente deses- 


perantes esperas que se producían en el par- 
cheado on-line de la primera entrega han sido 
eliminadas, y ahora todo resulta ágil e inme- 
diato. Como el propio juego, vamos. © 


al jugador: ya no le plantea desafíos tan injus- 
tos (pulsando Select en cualquier momento 
de desorientación tras un impacto o de salida 
del circuito, devuelve al vehículo a la zona de 
marchuqui), y ha potenciado las diferencias 
entre vehículos. Al poder, dada su ambienta- 
ción tropical, presentar al jugador muchos tipos 
de terreno [en la primera entrega todos los cir- 
cuitos eran ocasionales variaciones sobre un 
mismo núcleo desértico], los resultados que 
se obtengan con uno u otro vehículo serán dis- 
tintos, y en las bifurcaciones convendrá sope- 
sar (a menudo, en cuestión de milésimas de 
segundo] con qué vehículo se toman según 
qué rutas. 61 monster truck, por ejemplo, es 
un vehículo con un equilibrio muy superior al 
resto entre velocidad, resistencia y agresividad, 


pero Pacific Rift no siempre da la posibilidad 
de conducir con cualquier vehículo, así que el 
jugador se verá obligado a conocer las debilida- 
des y potencial de cada uno de ellos, se sienta 
cómodo conduciéndolos o no. 


Larga vida a Pacific Rift 

Pacific Rift tiene una vida potencial mucho más 
larga que la del primer Motorstorm. A la impo- 
sibilidad de arrasar en todos los circuitos con un 
solo modelo de vehículo se suma el hecho de 
que no sólo contamos con el doble de carre- 
ras, sino que las bifurcaciones prácticamente 
doblan a su vez este número. Hay muchos rin- 
cones de la isla que explorar, y te sorprenderás 
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007 QUANTUM OF SOLACE 


EL ENCOFRRDOR RUMANO GOLPEA DE NUEVO La segunda aventura del, hum, 
«más fornido» Bond comienza con un primer acto repartiendo rodillazos y cargán- 
dose hasta al apuntador para después coquetear con presentadoras de Eurovisión 
y poner punto y final a la trama de Vesper en Casino Royale. Un villano sin carisma 
junto a un desierto como gran escenario final terminan por provocar la catástrofe. 


EL HOMBRE ELEFANTE 


LA ALTA COCTELERIA SE DA DE 
BRUCES CONTRA UN BOND POCO 
ORTODOXO 


puede considerarse correcto. Técnicamente 
mediocre, con escenarios tubulares y anima- 
ciones muy mejorables, el juego, para más 
inri, oculta sus logros con unos primeros nive- 
les desastrosos. 

Por una parte, se ha optado por equilibrar la 
acción y el sigilo de forma natural. Eliminando 
a los enemigos por la espalda y con silencia- 
dor seremos premiados positivamente, tanto 
con logros como con la ausencia de ataques 
de las fuerzas especiales. 

El comportamiento de los enemigos tam- 
bién resulta sorprendente, ya que continua- 
mente buscan el flanqueo y sorprender- 
nos desprevenidos. Lástima que el sistema 
de coberturas sea muy artificial y forzado 
(casi casi una excusa para poder mostrar el 
modelado de Craig]. Las misiones alternan 
episodios de Casino Royale con Quantum of 
Solace, desaprovechando injustificablemente 
algunas de las mejores secuencias de ambas 


película (aunque han incluido más capítulos 
de la primera que de la que publicitan...). 

Destaca un punto y aparte hacia el final del 
juego (entre 4 y 5 horas de duración], donde 
en mitad de un nivel dentro del casino ten- 
dremos que llegar hasta el coche envene- 
nados (simulando un efecto de embriaguez 
en primera persona espectacular, digno del 
popular videoclip de Joñas Akerlund Smack 
my bitch up ] . El multijugador, banal y gené- 
rico, tiene de nuevo reminiscencias de Col- 
deneye pero con la infraestructura de Cali of 
Duty 4: inofensivo pero sin carácter. 

El combinado ha sido un desastre, nuestro 
barman ha fracasado. Queríamos seis partes 
de vodka y una de martini, no al revés. Se ha 
beneficiado del éxito del nombre del local y 
nuestra aparente inexperiencia para enga- 
ñarnos con un cocktail de segunda catego- 
ría. Gustará a aquellos que no vean diferencia 
entre mezclado y agitado, una vez más. © 


La elaboración de un buen cocktailes 
un proceso lento donde se requiere téc- 
nica y mucho aprendizaje. Los ingredientes 
principales son el temple y la presencia de un 
buen barman; por desgracia nuestro hom- 
bre a examen siempre está en la sombra del 
camarero estrella (trabajando en su combi- 
nado explosivo para el año que viene] utili- 
zando con descaro sus utensilios, modos y 
últimas creaciones. 

Esta es la forma más elegante de mal- 
decir el trabajo de Treyarch. La rudeza del 
nuevo Bond interpretado por Daniel Craig 
era un foco evidente para un videojuego de 
acción, aunque Treyarch ha tenido más en 
cuenta Cali of Duty que Goldeneye, y esto no 


.GÉNERO MAMELUCO TRAJEADO 
.PAÍS E6.UU. .COMPAÑÍA ACTIVISION 
.DESARROLLÁDOR TREYARCH 
DISTRIBUYE ACTIVISION 
JUGADORES l.ON-LINE SÍ 
TEXTOS-VOCES CASTELLANO / CASTELLANO 
WEB WWW.007TH6VIDE0GAME.COM 


GOLDENEYE 


QUANTUM OF SOLRCE 


PlayStotion 2 


ROGUERGENT 


CONCLUYENDO 

Un mal trago, respaldado 
en una marca de prestigio 
pero sin mostrar los modos 
mínimamente enigibles 
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CONCLUYENDO 

Si eres fan de la serie, Metal Slug 7 es una compra imprescindible. 
Por suerte, la mecánica de juego no se ha modificado como se hizo 
(mal) en aquel Metal Slug ñdvance. Hay unas cuantas oportunidades 
perdidas en Metal Slug 7, pero es un Metal Slug. Y eso es grande. 
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METAL SLUG 7 


UN REFERENTE ABSOLUTO DEL 
ESTILO ARCADE CLÁSICO LLECA 
A DS... DE AQUELLA MANERA 


Que nadie se llame a error: conviene acla- 
rar que para un fan de la saga Metal Slug y 
del vetusto pero aún potente género del run & 
gun clásico en 2 D (y servidora lo es], Metal Slug 
7 es una entrega más de la serie, y se mantiene 
fiel a los códigos que la han hecho famosa: la 
mecánica exigente y desbocada, el caricatu- 
resco y siempre fresco preciosismo gráfico, 
el increíble diseño de enemigos y vehículos, el 
pimpante sentido del humor, la enérgica banda 
sonora... todo lo que ha hecho grande a la serie 
(si bien han desaparecido excentricidades de 
entregas más recientes, como los zombis o los 
engordamientos súbitos] está en Metal Slug 7. 
El problema es que quizás para una serie de las 
características de Meta/S/ug, Nintendo DS no 


sea la plataforma más adecuada, y Metal Slug 
7 (al menos durante tres meses, hasta que lle- 
gue a Xbox Live Arcade] es exclusivo para la 
portátil de Nintendo. 

El principal obstáculo que DS encuentra para 
ser absolutamente fiel a la serie Metal Slug está, 
y nos duele decirlo, en lo gráfico: el extraordi- 
nario trabajo de diseño de personajes y deco- 
rados queda algo deslucido en la pequeña pan- 
talla de la consola. Los píxels poco definidos, 
los decorados con poco brillo... la asombrosa 
expresividad que siempre ha caracterizado a 
los personajes de la serie queda emborronada 
por limitaciones técnicas que si bien no mer- 
man la experiencia de juego, sí hacen suspi- 
rar al jugador por tiempos pasados (y no muy 
atrás en el tiempo: sin salimos de las portátiles, 
ahí está ese Metal Slug Anthology de brillante 
furor pixelado en PSP). Hay que tener en cuenta 
que los Metal Slug son un espectáculo tanto en 
su gameplag como en su apartado gráfico, y en 


ese último aspecto, Metal Slug 7 para DS, sim- 
plemente, no está a la altura del legado. 

La otra cuestión inevitable que alza esta 
entrega es: si por primera vez no hay un pre- 
cedente en versión arcade, si se ha decidido 
con todas las consecuencias que Metal Slug 7 
sea una entrega completamente doméstica, si 
se decide que salga para DS... ¿por qué aprove- 
cha tan mal las posibilidades de la consola? El 
uso de la pantalla táctil es sencillamente son- 
rojante: un mapa en bajísima definición que 
indica la situación de los rehenes a los que res- 
catar y que en la furia del combate podemos 
garantizar que no se consulta ni por un solo 
segundo. No hay posibilidad de multijugador, 
ni siquiera local, y teniendo en cuenta la natu- 
raleza de la serie, su divertidísimo cooperativo 
y lo bien que otros juegos de DS han imple- 
mentado esta opción, no deja de parecer una 
oportunidad perdida. Lástima. Esperaremos a 
la versión para 360. o 
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.GÉNERO CARRERAS CALIFORNIANAS 
.PAÍS 6E.UU. .COMPAÑÍA ROCKSTAR 
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.DISTRIBUYE TAKE 2 
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DOS CIUDADES ABIERTAS V 
MUCHOS «CHECKPOINTS» 


CORRIENDO POR SHIBUYR Pocas veces suele suceder 
que la versión portátil de un juego para consolas de sobre- 
mesa incorpore más contenido. Pero en esta ocasión los 
programadores han decidió incluir la ciudad de Tokio como 
segundo escenario. 


CHIARAFAN 


CUIDRDO CON LR 
PRSMR Las fuerzas del 
orden, en forma de coches 
de policía, tienen un papel 
en el juego, si bien no dema- 
siado importante. 


MIDNIGHT CLUB 

LA REMIX 


LOS INGENIEROS DE ROCKSTAR 
INTENTAN COMPRIMIR UN TÍTULO 
DE NOVISIMA GENERACION. MAS 
NO SE PUEDE HACER... 

• V es que, tras una tercera entrega de la 
saga que se mostró demasiado ambi- 
ciosa en su adaptación a ia portátil de Sony 
(aún están en nuestra memoria las intermina- 
bles cargas de MC 3 Dub Edition], los progra- 
madores de tos estudios londinenses de Rock- 
star han intentado trasladar de la mejor forma 
posible todo lo visto en el reciente título de PS3 
y Xbox 360 a PSP. Y lo cierto es que (casi] lo 
han conseguido. 

Para los que no sepan de qué va esto, MC 
LA Rem/x propone carreras de deportivos rea- 
les sobre el escenario de una ciudad real (en 
esta ocasión se trata de Los Ángeles]. El juga- 


dor es libre para recorrer las calles a su antojo, 
y cuando quiera iniciar una carrera sólo debe 
acudir al lugar de inicio, o «dar las largas» al 
rival en cuestión. Una vez metidos en la compe- 
tición, comprobarás que se desarrolla mediante 
checkpoints (es decir, que no se trata de un 
circuito cerrado]. Lo peor en este sentido es 
que, debido a la pantalla de PSP, es más compli- 
cado distinguir dónde se encuentra el siguiente 
punto, algo que influye negativamente en la 
jugabilidad. Lo mejor es que la dificultad ha 
sido rebajada, algo que se agradece. Ganar 
carreras, conseguir dinero y «respeto»para 
continuar, adquirir nuevos vehículos, mejorar 
los existentes... La cosa transcurre por derro- 
teros de lo más previsibles, pero su adecuado 
nivel técnico y el preciso control de los vehícu- 
los, junto con la inclusión de una ciudad nueva 
[Tokio] lo colocan en la po/e. o 


CONCLUYENDO 

Por lo menos hasta la llegada del esperado y nunca confirmado del 
todo Gran turismo a PSP, no podemos imaginar que los juegos de 
coches puedan ser mejores técnicamente ni más completos que éste. 
' Puede ser más de lo mismo, pero también es mucho mejor. 
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En la guerra para salvar el mundo, todo hombre es necesario 

Resistanee 2 , únete a la resistencia. Sólo para Playstation® 3. 
resistance-game.com 
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ANALISIS 


LEVANIA 

ORDER OF 6CCLESIA 


JEFAZOS V ADICTIVO DESARRO- 
LLO METROIDE... ES LO DE SIEM- 
PRE, PERO NOS ENCANTA. ¿O NO? 


• Mucho hablar del prototipo de fanático 
del PES y nadie ha caído en la cuenta de 
analizar a los seguidores de otra lucrativa fran- 
quicia de Konami: Castlevania. Aún queda lo 
suyo para poder comprobar si PS3 y 360 son 
capaces de darnos un Castlevania 3D decente 
[al fin), y mientras llega ese día, Koji «Iga» 
Igarashi nos va contentando con sucesivas 
entregas de la saga para DS, todas ellas hijas 
del celebrado Symphony Of The Night. 

Al fan de Castlevania le importa poco que 
la mecánica pseudometroide no innove todo 
lo que debería, si a cambio obtiene su ración 
de jefazos, exploración y customización del 
ropaje y habilidades del protagonista de turno. 
Con la familia Belmont en la higuera, la respon- 
sabilidad de lidiar con Drácula y sus bandarras 
infernales recae en esta ocasión en una hechi- 
cera, Shanoa, capaz de absorber «glifos» mági- 
cos a través del tatuaje de su espalda. Dichos 
símbolos nos proporcionarán diversas armas 
y magias que podremos combinar a nues- 
tro antojo, mientras avanzamos por diferen- 


tes localizaciones. Esa variedad de escenarios, 
aunque poco extensos, contrasta con la habi- 
tual mecánica de explorar hasta la saciedad el 
mismo castillo [y aquí también lo hay, no os 
preocupéis). 

La música, otro de los pilares fundamentales 
del legado Castlevania, es excelente aunque a 
veces chirríe un poco en comparación con lo 
que está pasando en pantalla [determinadas 
melodías pegarían más en un juego de motos 
que para ambientar la lucha contra los espec- 
tros de un bosque). Pero bueno, todo es cues- 
tión de gustos. Los yanquis, tan suyos como 
siempre, han coronado a Order Of Ecclesia 
como el mejor Castlevania desde Symphony 
Of The Night Servidor no suscribe esa opi- 
nión, quizás porque uno está un poco has- 
tiado de una mecánica que ya acumula seis 
entregas entre las dos últimas portátiles 
de Nintendo, sin escapar del desarrollo 
metroideo. ¿Pero qué queréis que os 
diga? Si el futuro implica crear un Cas- 
tlevania 3D para DS con unos gráficos tan 
horrorosos como el barco poligonal que apa- 
rece en uno de los escenarios... pues me quedo 
con ésta y quinientas entregas parecidas. Pero 
que no nos oiga «Iga» o seguirá explotando la 
fórmula hasta que se le caigan los dientes, o 


MIRA MI ESPALDA 
TATUADA Los 

glifos, tras ser 
absorbidos por la 
espalda de Shanoa, 
te proporcionarán 
armas y ataques 
mágicos. 


CONCLUYENDO 


La única queja que tenemos de este nuevo Castlevania para DS (grá- 
ficos hermosotes, buena BSO, la mecánica metroide que amamos) es 
su ausencia de novedades palpables. Ya va siendo hora de que «Iga» 
se ponga las pilas y se desmarque con algo diferente. 


JUGABILIDAD DURACION 


G6N6RO LO DE SIEMPRE, V YA ES ALGO 
PAÍS JAPÓN .COMPAÑÍA KONAMI 
DESARROLLADOR KONAMI 
DISTRIBUYE KONAMI 


JUGADORES ION-UNE SI 


TEXTOS CASTELLANO .VOCES INGLÉS/JAPONÉS 
WEB WWW.KONAMI.COM 
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KRTHERINE Lo mejor de la consola gibsoniana sigue el espíritu 
del juego: no hay ningún motivo para elegir qué clavija enchufar 
al hipotálamo de un uurestler. Es todo porque sí. Como debe ser. 
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FLOWER, SUN 
AND RAIN 


UNO DE LOS «JUEGOS PERDI- 
DOS» DE SUDA 51 POR FIN LOCA- 
LIZADO V PORTATIL BRAVO. 


• Aquí defendemos a Suda 51 principal- 
mente por el riesgo. Nos gustan los tipos 
que se pasean a carcajada suelta por filos de 
azoteas; los que poseen universos propios e 
intransferibles que rayan la pedantería, el cha- 
bacanismo y el humor elevado en el mismo 
traje. Porque en el mundo son pocos, y en 
esta industria, se cuentan con los dedos de un 
muñón. Así que ole los bemoles de Virgin Play 
y de Rising Star por traernos -¡en temporada 
navideña, además!- una de las obras de estos 
sociópatas del diseño: un auténtico Suda 51, 
cosecha de 2001 en PS2, convenientemente 
porteado a chupito de DS. 

Sírvase frío, agitado con irreverentes ver- 
siones lounge de Satie, Beethoven y otros hits 
de la música de ascensor, como conviene a un 


juego circunscrito a un complejo hotelero. V 
qué pelotazo. Tenemos a Sumió Mondo, un 
«buscador», que no detective, vagando por la 
isla de Lospass armado de una maleta repleta 
de clavijas y conexiones llamada Katherine. 
Una bomba en un avión a punto de despe- 
gar, y un hotel que presta su nombre al título. 
V sí, enigmas numéricos, a resolver mediante 
pistas y enchufando a Katherine donde haga 
falta, incluso en el ojo de un camionero. Pero 
Mondo fracasa. La bomba estalla. V el protago- 
nista despierta en el mismo día, mismo hotel, 
con el avión a punto de estallar. V así otra vez, 
y otra, entre distintos enigmas, mientras el 
entorno cambia: los polígonos se retuercen, 
los personajes devienen en criaturas de David 
Lynch, y empezamos a sospechar que Sumió 
pierde la cordura mientras sigue enchufando a 
Katherine, entre números y músicas de ascen- 
sor, y días que se repiten, pero no. 

Los de escaso paladar, degusten sus secuelas 
mainstreom : yo ya defendí lo que debía. ® 


CONCLUYENDO 

GRÁFICOS 

SONIDO 

JUGABILIDAD 

DURACIÓN 

Floiuer, Sun and Rain era una de las piezas que nos faltaba en el 
puzzle Suda: una aventura gráfica imposible, de mecánicas limitadísi- 
mas y eficientes, con una estética groovy noir que seduce y aplasta 
por igual. Uno de esos juegos donde lo que importa es la « eHperiencia». 
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Revive el clásico juego de tablero chino conocido en todo el mundo. 

Para hacerlo más entretenido el jugador se aventura en unos viajes a través de la 
antigua China para contemplar los espectaculares paisajes de este increíble país. 
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4k NAVEGACIÓN POR VOZ Y VÍA PANTALLA TÁCTIL 
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OTRO PEDfíCITO DE 
GLORIR EN TU BOLSILLO 

Recibió un 93 en el número 156 de 
SuperJuegos...y no nos arrepentimos 
de ello. Si aún no tienes este tesoro 
para GBA, corre y búscalo en tiendas de 
2 a mano. Sus deliciosos gráficos sólo 
son superados por su furiosa mecá- 
nica arcade y el mimo con el que recrea 
buena parte de la infancia de Son Goku. 


DRAGON BALL ORIGINS 


BANDAI RECREA EN DS LAS 
PRIMERAS AVENTURAS DE 
SON GOKU. CANTAD CONMIGO: 
VAMOS CON AFAN, TODOS A LA 
VEZ, A BUSCAR CON AHINCO... 


Venga, no te avergüenzes. Seguro que 
ya estás tarareando la canción de aper- 
tura de Dragón Bcj//, aunque sea mentalmente. 
Para los que superamos de largo la treintena, 
la infancia de Son Goku se grabó en nuestra 
sesera. Muchos creemos que fue la mejor 
época de la serie, cercana al humor de Dr. 
Slump y antes de convertirse [con el Son Goku 
adulto) en una space opera llena de mastodon- 
tes hipervitaminados, capaces de volatilizar un 
planeta con sólo un mal gesto. 

Pero como ya hemos dicho en otras ocasio- 
nes, el prolongado éxito de Dragón Bal 1 1 en 
EE.UU. nos ha impedido disfrutar de mas jue- 
gos inspirados en la infancia de Son Goku. Siem- 
pre empeñados en narrarnos por 19 a vez la lle- 
gada de Raditz a la tierra, Bandai ha explotado 
año tras año las sagas de DBZ, dedicando poca 


atención a los primeros capítulos del manga. 
Bueno, con una notable excepción, el Dragón 
Ball Advanced Adventure, que salió a la venta 
en 2005. Aquella pequeña maravilla para GBA 
se iniciaba con el primer encuentro con Bulma 
y concluía en el duelo contra Piccolo Daimaoh. 
Dragón Ball Origins no abarca tantos episodios 
del manga, pero deslumbra al usuario con intros 
a doble pantalla [a cargo de un fantástico motor 
gráfico) y una encantadora recreación de cada 
suceso, personaje y localización desde el arran- 
que del manga hasta la finalización del primer 
Gran Torneo de las Artes Marciales. 

El look Toriyama, en polígonos. 

Desconozco si entre las filas de Game Republic 
[autores de Genji, Dark Misto Folklore] abun- 
dan los fans de Toriyama, pero los tipos han 
bordado el modelado de los personajes, espe- 
cialmente las expresiones. La pose de zorra 
interesada de Bulma, la cara de pánfilo de Goku, 
la malicia de Krilín...ni siquiera se echa en falta 
el cel shading, tan en boga últimamente. Vale, 
de acuerdo, todo es muy bonito... ¿pero cómo 
es la mecánica? El control recuerda mucho a 


a o-F" 


JRCKIE CHUN, EN TODA SU GLORIA Game Republic ha 
bordado el diseño de personajes y las numerosas intros del 
juego, aprovechando al máHimo las dos pantallas de la DS.. 

Si queréis una muestra, mirad arriba, mirad. 


NEMESIS 








Zeldo: Phontom Hourgloss. Con el Stylus vas 
marcando la dirección hacia donde quieres que 
vaya el personaje, ejecutando diversos ataques 
y técnicas [a puño descubierto o con el bastón 
mágico] según cómo hayas rascado la pantalla. 
Por ejemplo, si usas el bastón y trazas una línea 
con el Stylus , el bastón se alargará: si trazas un 
medio círculo, Goku lo balanceará de uno a otro 
lado. En compañía de Bulma, dependiendo del 
capítulo, explorarás bosques y cuevas, o recrea- 
rás situaciones y combates extraidos del manga 
(la pelea con Vamcha, perseguir a Puar, las maz- 
morras de Pilaf, el entrenamiento con Muten...]. 
En total son 8 capítulos, cada uno con un número 
de subepisodios (algunas a desbloquear pos- 
teriormente] que oscila de 6 a 10. No vamos a 
negar que habríamos preferido otro tipo de con- 
trol, pero uno acaba acostumbrándose, espo- 


leado por una trama que no olvida recrearse en 
los fragmentos más cochinos del manga origi- 
nal. Más de un yanqui habrá flipado al ver, por 
primera vez, a Bulma enseñando la piñonera a 
Muten. Esperemos que no lo censuren en la ver- 
sión europea, a la que no hemos podido echar 
el ojo todavía. 

Si has leído hasta aquí y no has saltado de 
página, está claro que eres un fan de Dragón 
Bal! y ya tenías pensado agenciarte este car- 
tucho. No lo lamentarás, aunque sea por revivir 
situaciones memorables de la infancia de Goku. 
Es pronto para saber si el resto de la historia (la 
lucha contra los del Lazo Rojo, la torre de Karin, 
Piccolo Daimaoh...] recibirá un trato similar en 
el futuro. Vo voy mas allá.: quiero ver a los quin- 
tillizos Murasaki, en PS3, con la calidad gráfica 
de Naruto Ultímate Ninja Storm. ® 


EL JUEGO HA SIDO DESARROLLADO POR GAME 
REPUBLIC (FOLKLORE, DARK MYST, GENJI...). 
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TAN PICARON 
COMO EL MANGA 

Nos temíamos lo peor tras el obli- 
gado peaje del original japonés 
por el mercado USA, pero todas 
las cochinadas del manga origi- 
nal de Toriyama permanecen en 
el juego, para regocijo de los fans 
y asombro de los yanquis. Eso sí, 
la oportuna separación entre las 
dos pantallas de DS se encarga de 
tapar la parte mas cruda. 


EL CALVO PERVERSO PREFERI- 
MOS EL MEZQUINO MILÍN DE LOS 


PRIMEROSMRNGRS.ENLUGRRDEL 


MEMOENRMORRDODERNDROIDES 


DEDRRGONBRLLZ 


CONCLUYENDO 

El friki dragonboliano que hay en mí pedía a gritos un noventaymucho, 
pero reconozco que el sistema de control se le atragantará a más de un 
jugador. De todas maneras, teniendo en cuenta los pocos juegos basa- 
dos en la infancia de Goku que hay, yo no dejaría escapar este cartucho. 



GRÁFICOS 
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RECOMENDAMOS 

En aglomeraciones 
de estos clones de 
John Tones, usar 
el Splicer, un arma 
que lanza sierras 
que rebotan sin 
parar, provocando 
amputaciones 
masivas. Diversión 
asegurada. 





RESISTANCE 2 

ENTRE CRITICAS MATIZABLES V ALABANZAS TAL VEZ DEMASIADO 
ENTUSIASTAS, INSOMNIAC VUELVE A INTENTAR DARLE A PS3 EL 
SHOOTER EXCLUSIVO DEFINITIVO CON REGULARES RESULTADOS. 


Si en otro sitio de este mismo número 
digo que L egendary es una muestra 
de lo peor que la acción en primera persona 
puede generar, justo es admitir que Resis- 
tance 2 juega muchas veces en la misma liga. 
Alto: no quiero decir con esto que Insom- 
niac haga las cosas tan mal como Spark 
Unlimited (por los motivos que sean... lo de 
esta última, digo), pero sí que por momen- 
tos parecen columpiarse sobre el borde del 
mismo precipicio. No obstante, los resul- 
tados con Resistance 2 son, a la larga, g 
pese a los defectos, mucho más intere- 
santes y, sobre todo, divertidos que los 
de Spark. El por qué aún no lo tengo claro: 
¿casualidad? ¿desvergüenza? ¿ambas? 

La revista Edge ha calificado, no sin cierto 
desdén, a Resistance 2 con un «6», ante la 
furia de lectores y jugadores que no entien- 
den cómo puede hacerse esto -oh, Dios mío- 


con uno de los Triple A de PS3. Más cuando 
el resto de la prensa parece alabarlo como, 
bueno, como el juegazo que se supone debe- 
ría ser. Por mi parte, puedo entender perfec- 
tamente esa opinión de Edge: Resistance 2 
puede llegar a ser terrible... O, maticemos, 
podría haber llegado a ser terrible. 

El mismo principio del juego anticipa 
horrores que solo se cumplen en parte: con 
una linealidad completamente abrumadora, 
rozando lo ridículo, los primeros momentos 
hacen las veces del tutorial de rigor, solo 
que aquí parece realizado para alguien que 
jamás ha jugado a un FPS. Las instruccio- 
nes, el ritmo de esos primeros momentos, 
la obviedad de todo, parece un compendio 
de juego para inútiles... dicho esto desde el 
prisma de alguien talludito en este género, 
claro, porque tema para otro día sería discutir 
si esto -plantear introducciones para juga- 


dores totalmente noveles- es algo realmente 
negativo o no... En cualquier caso, esta linea- 
lidad, tosca en muchas ocasiones, más sutil 
y disimulada en otros, se mantiene durante 
todo el juego. Más preocupante resulta que 
dentro de ésta, algunos niveles y escenarios 
sean poco o nada estimulantes. 

Parte de la culpa recae en el diseño visual. 
A pesar de que Insomniac intenta crear sen- 
sación de grandiosidad y épica, ya sea con 
enemigos enormes (el mismo de la intro , 
algunos jefes finales, o los Titanes y demás 
monstruacos con los que nos topamos cada 
vez más a menudo según avanza el juego), 
como con algunos escenarios que apuntan 
a espacios gigantescos, al final todo acaba 
rezumando cierto aroma a cartón-piedra. 
Parte de la responsabilidad cae sobre muchas 
de las texturas empleadas (si hubo quien se 
echó las manos a la cabeza con Halo 3, que 
se prepare aquí], aunque en realidad se deba 
más a una cuestión de diseño de escenarios 
y distribuciones del espacio (jugable vs. 
fondos, etc.). Lo de las texturas está ahí, sí, 
pero personalmente lo considero una deci- 
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PANTALLA PARTIDA Un ejemplo 
del cooperativo jugado con pantalla 
partida, siguiendo un formato muy 
similar al de Halo 3. 


A VECES, LA VIA DE LA 
ACUMULACIÓN 
DESCEREBRADA SÍ 
FUNCIONA, AUNQUE 
SEA POR CASUALIDAD 


sión positiva teniendo en cuenta la cantidad 
de enemigos (o jugadores en los modos On- 
line] gue el juego pretende manejar en pan- 
talla. Y son muchos. 

Esto es lo que hay, chavales 

Sería fácil vapulear también a Resistance 
2 por algunas decisiones sobre la mecá- 
nica básica de combate y la configuración 
del reto para el jugador. Me explico.- Insom- 
niac ha optado por la vía de la acumulación. 
Son muchas las ocasiones en las que el juego 
lanza contra el jugador decenas de enemi- 
gos. En ocasiones son Quimeras de varios 
tipos, con sus propias estrategias (que a 
ratos parecen realmente pensadas, y otras 
realizadas por memos...], y en otras hordas 
de descerebrados proto-zombis. Y el obje- 
tivo de los ataques es, siempre, el jugador. 
Da igual cuán acompañado esté: todos los 
disparos, todos los enemigos, se dirigirán a 
él. Y sus aliados parecen, la mayor parte del 
tiempo, estúpidos incompetentes. 

Inesperadamente, aunque sobre el papel 
resulte tramposo o barato, esto acaba resul- 


tando beneficioso para 
el juego. Resistance 2 

ofrece momentos vio- 
lentos absolutamente 
catárticos, ya sea al enfrentarse 
a un comando Quimera exce- 
sivo, a una cincuentena de huma- 
nos quimerizombificodos, o a mons- 
truazos de tres metros que aparecen a pares 
y lanzan en cadena misiles devastadores sobre 
el jugador. En estos momentos, Resistance 2 
parece transmitir un mensaje de Insomniac al 
jugador: «esto es lo que hay, es lo que hemos 
podido hacer». O lo que han querido, aún no lo 
tengo claro. Pero una vez aceptadas las reglas, 
resulta terriblemente divertido. Es más, siendo 
o pareciendo consciente de esta aproximación 
con cierto aroma clásico (como si se esperara 
que echaras monedas de cinco duros sin parar], 
Resistance 2 presenta incluso momentos cine- 
máticos en primera persona en los que se nos 
anticipan enfrentamientos desproporcionados 
que luego no tienen lugar. Para luego, una vez 
relajados, con el susto pasado, asaltarnos por 
sorpresa con decenas de enemigos. © 








CORRE, NRTHRN, CORRE 

En enfrentamientos con jefes finales o Titanes, Insomniac 
consigue un logro no sabemos si también accidental: el tener 
que correr con un bicharraco pisándonos los talones añade 
un componente de épica y desesperación delicioso. Algo que 
podría explotarse más en el género: no incidir tanto en lo que 
se ve en primera persona y aprovechar lo que no se puede ver. 





¿MANDE? Hay problemas con el 
sonido: el volumen de los diálogos 
entre personajes, en nuestro código 
al menos, fluctúa de forma ilógica 
según nuestra posición. A veces 
más cerca significa más bajo. 


BERSERKS En multijugador, un 
medidor, ahí, arriba a la derecha, 
se llena según nuestra actuación y 
permite usar habilidades especiales, 
como mayor resistencia, regenera- 
ción, munición más bestia, etc. 


PARA 

DECIRLO EN 

POCAS 

PALABRAS: 

DISEÑO 

MEDIOCRE, 

DIVERSIÓN 

INESPERADA 


© A favor juega también el tener las herra- 
mientas adecuadas para sobrevivir. Resulta 
estimulante encontrar un juego en el que el 
arsenal es más que una mera estadística, con 
armas con usos secundarios prácticos y diver- 
tidos y que aportan una dimensión táctica 
(escudos, balas detonables, absurdas mirillas 
con bullet-time...]. No obstante, si la campaña 
de Resistance 2 llega a brillar, tal vez por acci- 
dente, el multijugador merece ser destacado 
por méritos propios. Por un lado, en el Modo 
Cooperativo, incrustado en la historia del juego 
como escenarios complementarios, hasta ocho 
jugadores pueden superar los varios objetivos 
propuestos, teniendo que elegir bien entre una 


de las tres clases disponibles, mejorables con 
experiencia, y absolutamente complementa- 
rias y necesarias todas para el éxito. 

El Competitivo, por su parte, con la ya caca- 
reada posibilidad de soportar hasta 60 juga- 
dores al mismo tiempo, no deja de resultar de 
algún modo tramposo, ya que éstos se divi- 
den en escuadras con objetivos distintos, de 
manera que las decenas de jugadores están 
siempre repartidas por el escenario. Algo que 
entendemos facilita el manejo de tantos parti- 
cipantes. No obstante, sí es cierto que hacia el 
final de cada ronda la accción tiende a concen- 
trarse, y la escala del enfrentamiento aumenta. 
En cualquier caso, todo se beneficia de un evi- 


dente ajuste en cuanto a calidad visual. Que 
nadie espere el detallismo de un Cali of Duty 
4, porque, como ya se percibe en la campaña 
en solitario, aquí también ha habido sacrificios 
en busca de un framerate decente (que, desde 
luego, lo tiene). Con todo, pese a que el aspecto 
no es absolutamente espectacular, todo con- 
tribuye a crear un shooter netamente arcade 
(diablos, si hasta a veces los enemigos pare- 
cen desplomarse como en Doom), también en 
una campaña en solitario mediocre en gene- 
ral y brillante en momentos concretos, pero 
muy especialmente en un multijugador que 
los usuarios de PS3 menos tiquismiquis van a 
agradecer muchísimo. © 


CONCLUYENDO 

No es brillante en términos de diseño, muchos de sus logros 
parecen involuntarios, y el multijugador puede llegar a pare- 
cer algo tosco, pero, al final, Resistance 2 resulta un shoo- 
ter tremendamente divertido en sus mejores momentos. 
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MUSICA ORIGINAL 


SJSONITONO Y 5575 
EJ SJS0NIT0N0 KILLING 


Envía SJFONDO seguido del código y tu nombre al 5575 Ej: SJFONDO MININOS LETICIA ol 5575 


Todas los tonos son versiones originales (múden y voz originales del cantante) 


Pitingo - Killing me softly@killing 

Rosario - No Dudaría (vo) dudaría 
1 Magan & lili. Rodríguez - Boro Boro © boro 
Uutty-Mercy ©meriy 

Decai- Ella y yo~ 


Triunfo 2008 - Corazón Contento @ contento 

] Vves Larock - Rise Up 

(yo) rise 

| Celtas Cortos- Retales de una Vida 

© refales 

Heno Dorante- tenía tonto quedarte 

© tenii 

i Triunfo 2008- Agua 

@ aguo 


¡ uouiiiL Luoti^y i loiciiuu uuiuiic v-y p » eisiiu v 

l luis Vorvá - Ro fe Doy P órTencido W vflnririn 
fetorovBishttl - tiote TRat flove Yóü~^ hale 
i tony fcneitousf Bock lo Black (v.fr bocR 
m ondotek- Mive (j»j) olive 


Envía SJSONITONO SOS 
al 5575 


tequiero 


cora zonto ve 


Iove80 


hada7 


mono 
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Envía SJSONITONO PELUCHITO al 5575 


Envía SJVIDEO DESIRE al 5575 


La descarga de contenido multimedia puede llevar asociado costes añadidos de lo operadora, recuerdo tener configurado el GPRS pora la conecta descarga de contenido, el coste de conexión WAP depende del operador y es a cargo del diente. Al enviar un mensaje con la polobra "alto' te suscribes al Qub Recibiros periódicamente •lllj 
en tu móvil un mensaje con nuestros mejores contenidos Servicio de suscripdón. El coste de codo sms recibido es de 0,30 € + IVA. Movistot: máx. 60 smsrínes Orange: máx. 50 smVmes Vodafone; móx 65 sms/mes Pora conceiat uno o todas tus suscripciones, envió BA1A ol 5575. Al utilizar estos servidos, el numero de teléfono 
móvil quedo registrado en uno base de datos inscnta en lo Aaenda de Protección de Doras El responsable del fichero es Grupo Itouch Movilisio España S.L El usuario otorgo su consentimiento para que dicho número puedo se utilizado posteriormente para el envío gratuito de informodón y ofertas relacionadas con nuestros senados (?) 
Asimismo conforme o lo legislodón vigente, el usuario tiene derecho ol acceso, rectificación y cancelación de sus datos con uno simple petición a lo dirección de correa electrónico info@movirrsra.com. Si eres menor de edad recuerdo que has de contar con el consentimiento de tus paites antes de hacer tu pedido. Teléfono de Atención ;=r 
ol Giente: 9021 67777.© 2003 PopCap Gomes All rights reserved. Zumo ¡s o registered nodemork ol PupCap Gomes IncStreer Rghter “ II © CAPCQM 2008, ALL RIGHTS RESERVED. Devcloped ond Distributed by CAPCOM. Quién Es Quien es uno creocion de Theora Design Creation © 2007 Hasbro Licenciado por HasbraTM & © ^ 
2007 Activision Pubbhing. Inc TM&© 2007 Hands-On Mobile, Inc. All rights reserved. ==£ 
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¡ESTA VIVO, VIVOOOOO! La 

creación de homúnculos es lo 
más divertido de Monster Lab. 
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AHORA ME TOCA A MI La imprevista implementación de un 
sistema de combate por turnos para la lucha entre las criatu- 
ras enige todos las estrategias habituales. 

_J0HNT0N6S 



MONSTER LAB 




CONSTRUCCION DE MONSTRUOS EN DS (V Wll) f DE ENFO- 
GUE CLARAMENTE INFANTIL Y EN FECHAS NAVIDEÑAS... 
RANQUILOS, NI REMOTAMENTE ES LO QUE PARECE. 


• Sobre la mesa, todo pinta fatal: construc- 
ción de monstruos, minijuegos salpimen- 
tando el proceso y estética (ugh) timburtoniana. 
Pero el jugador que supere los comprensibles 
prejuicios iniciales se va a topar con un juego de 
densidad inaudita y que, de hecho, puede abru- 
mar a los jugadores más inexpertos. Excepto a 
esos que tienen problemas de socialización. 

Total: con una estética deliciosa en las fases 
de laboratorio [ojo a los guiños al expresionismo 
alemán silente) y con un sentido del humor para 
niños perversos, Monster Lab propone al juga- 
dor revitalizar una gloriosa asociación de cientí- 
ficos locos en decadencia haciéndole construir 
monstruos [¡600 posibilidades combinatorias!) 
y mandándolos a pelear contra otros homún- 
culos en combates, atención, sistematizados 
por turnos. Nada de habilidad descerebrada: los 
minijuegos son notables, el componente estra- 
tégico es muy elevado y el conjunto rezuma 
profundidad y buen gusto. @ 
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_JOHN TONES 


MECHANICMASTER 


CON LA FIEBRE POR RUBE GOLPBERG, 
ESTABA CANTADA UNA VERSION DE 
INCREDIBLE MACHINE PARA DS... 


• Por desgracia, esa estética entre aséptica, 
fotorrealista y tan de PC de los noventa 
que tenía el original y memorable Incredi- 
ble Machine ha sido sustituida por un blan- 
dísimo y poco adecuado tratamiento gráfico 
[por favor, que estamos hablando de Máquinas 
de Movimiento Perpetuo, un poco de sobrie- 
dad conceptual nos vendría de perlas), propio 
de tutorial de MS Paint y que fulmina algo de 
la cachonda ceremoniosidad del original. Por 
lo demás, Mec/ianic/l/laster encaja perfecta- 
mente en Nintendo DS: las cintas corredizas, 
los trampolines, las rampas y las coreografías 
de atracciones gravitatorias múltiples funcio- 
nan perfectamente con la pantalla táctil, y las 
novedades como portales transportadores al 
estilo Portal o pistas de despendole acrobá- 
tico a lo Line Rider son bienvenidos. Un senci- 
llo generador de máquinas a gusto del jugador 
redondea un título abiertamente menor, pero 
muy divertido. @ 


7fl 











.GÉNERO SINGSTAR PARA 360 
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UN CONSEJO 
GRATIS 

Ya lo tuvimos 
que gritar en 
el bar donde 
trabaja Melon- 
gasoil, pero lo 
repetimos: si te 
toca la canción 
de Peter, Bjorn 
6 John y no 
sabes silbar... 
¡NO SILBES! 


JOHNTONES 


UPS 


EN SU CONSTANTE LUCHA POR RESULTAR ATRACTIVA 
PARA EL MERCADO CASUAL, XBOX 360 ACOMPAÑA EL 
LANZAMIENTO DE NXE CON UN KARAOKE. LOGICO. 


7,0 


• Esencialmente, las diferencias entre los 
juegos de interpretación musical están 
en el trocklist: si te gustan las canciones, te 
gustará el juego. A mí no me gustan las cancio- 
nes de Lips. Salvo cosas muy cantables y diver- 
tidas (Alaska, A-Ha, las petardadas rondom ), la 
selección para España es inferior a las de esos 
Singstar de los que siempre nos quejamos, y 
hay un exceso de vocalistas femeninas que 
dejarán poco espacio para jugadores-macho. 
V la opción de subir mp3s propios es una cho- 
rrada sin aplicación real más allá que la de can- 
tar en la bañera con una radio de fondo. 

Pero además el juego está organizado pere- 
zosamente: el Modo para un jugador no tiene 
alicientes para cantar en solitario, y las fiori- 
turas estéticas son eso: superficialidades. Eso 
sí: los Modos competitivos para varios juga- 
dores son muy divertidos [aunque escasos) 
y los micrófonos, los mejores en un juego de 
este tipo. o 
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.NEMESIS «BETAMAX LO VER» 


SCENE IT? 

GRANDES ÉXITOS DE 
TAQUILLA 


CINEFAGOSY RATAS 
DE FILMOTECA... 
ENFRENTAOS A 
TRAVES DE XBOX 
UVE ENJJN NUEVO 
MARATON DE 
PREGUNTAS DE CINE 


• Vayamos directos al grano. ¿Es mejor el 
nuevo Scene It que su antecesor? Rotun- 
damente sí. En la primera entrega echamos en 
falta dos elementos que habrían alargado nota- 
blemente la vida del producto: juego on-line y 
descarga de nuevos paquetes de preguntas. 
Ambos aspectos aparecen en esta secuela, 
que vuelve a evaluar nuestros conocimientos 
de cine de todos los géneros y épocas. Desde 
luego, mola humillar a tus hermanos con tus, 
normalmente inútiles, conocimientos sobre 
comedias derivadas del S/VL, pero aún más 
hacerlo frente a desconocidos de toda España. 
El juego soporta además los nuevos avatares 
de la reciente actualización NXE (ver los ade- 
fesios que se ha hecho la peña proporciona 
horas de risas), y los tiempos de carga son 
bastante cortos. Si te mola el cine y quieres 
animar las fiestas sin recurrir al típico karaoke, 
es una buena opción. Las chicas se pirran por 
los estudiosos del cine trekkie. En serio. O 
















_CHIARAFAN 

THE LAST REMNANT 


SQUAREENIX SIGUE 6N SU 
EMPEÑO DE CONVERTIR A LA 
CONSOLA DE MICROSOFT EN 
UN REFERENTE EN LO QUE RPG 
NIPONES RESPECTA 


Muchas ganas teníamos de ponerle las 
manos encima a este The Last Remnant 
en su versión definitiva, por varias razones. La 
primera de ellas es que queríamos comprobar 
si Square Enix cumplía lo prometido g este título 
se convertía en el RPG por turnos «definitivo» 
(por lo menos hasta la llegada de Final Fantasy 
XIII, claro está), ahora que la compañía ha deci- 
dido que, para ella, tan importante es la consola 
de Microsoft como el mundo Playstation, único 
coto de caza para ella hace no demasiado tiempo. 
Nuestra otra inquietud hacía referencia al acabado 
gráfico del juego. En la beta de preview a la que 
tuvimos acceso hace algunos meses, este apar- 


tado distaba mucho de estar finalizado, y presen- 
taba algunos fallos muy, muy graves. Pues bien, 
hay que decir, antes de entrar en el desarrollo del 
juego, que en lo jugable se ha conseguido. Segu- 
ramente es la obra más redonda del catálogo de 
RPG's «a la japonesa» de Xbox 360 (y no es que 
la consola esté mal dotada en este sentido). En 
cuanto al acabado gráfico, nuestros más oscuros 
presagios se han hecho realidad, o casi. 

Por todo lo alto 

The Last Remnant es un juego grande, majes- 
tuoso en casi todos los sentidos. Empezando 
por la historia, tan grandilocuente, dramática y 
bien encajada como en los mejores títulos de la 
compañía. No por eso es menos típica, ya que 
recurre al tópico del joven que, mientras intenta 
resolver un problema personal, se ve sumergido 
en un conflicto global entre varios reinos y, claro 
está, él sin saberlo guarda una de las claves para 
resolver el rompecabezas que propone este argu- 


mento. La multitud de secuencias cinemáticas 
creadas con el propio motor del juego (los vídeos 
de antaño, concebidos mediante CG's ya son un 
anacronismo, viendo la calidad que se alcanza 
con los polígonos y las texturas que es capaz de 
gestionar la consola] y las conversaciones entre 
los carismáticos [gracias en parte a una excelente 
interpretación de las voces en inglés y a una no 
menos perfecta traducción al castellano] per- 
sonajes logran crear uno de esos desarrollos en 
los que merece la pena avanzar sólo por conocer 
cómo continuará la historia. 

Pero es sin duda su mecánica la que hace de 
esta producción algo único y genial. Bajo una 
perspectiva en tercera persona, controlaremos 
al héroe de la aventura, Rush (nombre bastante 
común en este tipo de juegos, por otro lado) 
mientras explora pueblos, ciudades, cavernas 
bosques y demás. Entre localización y localiza- 
ción nos trasladaremos mediante el típico mapa 
general del mundo, pero la acción llegará cuando 









taremos a unidades compuestas por varios per- 
sonajes, hasta cinco, que comparten puntos de 
vida. Es decir, que daremos las órdenes a cada 
una de las unidades y cada integrante actuará 
dependiendo de su capacidad. Según la posi- 
ción, el momento o la composición, cada uno 
de estos grupos contará con órdenes particula- 
res al comenzar cada turno. La configuración de 
cada una de ellas se convierte en el apartado más 
importante y complejo de la micro gestión, y sus 
posibilidades son casi infinitas. Constituye toda 
una delicia el comprobar cómo en las batallas más 


cuyo resultado dependerá que asestemos un 
golpe más certero. De esta manera se consigue 
deforma muy eficiente que el jugador esté pen- 
diente del mando en todo momento. 

Hasta aquí las virtudes de TLR, que no son 
pocas. Sin embargo, no sabemos si por la inexpe- 
riencia de los programadores de SE con el motor 
Unreal 3, el juego presenta un frome rote muy 
inestable en los combates, y las texturas tardan 
mucho en cargarse. Esto, unido a los constantes y 
largos tiempos de carga, «afean» un juego que se 
merecía un trato mejor en este apartado. o 


m\\ 360 


entremos en combate con los enemigos. Afor- 
tunadamente, estos aparecerán en pantalla, y 
podremos entablar batalla cuando lo deseemos 
(o huir de ella), e incluso decidir con cuántos de 
ellos deseamos vernos las caras (a mayor riesgo, 
mayor recompensa] mediante un sistema que 
recuerda al utilizado en Blue Dragón y que fun- 
ciona a las mil maravillas. Pero la gran diferencia 
entre este juego y los demás es que aquí contro- 


grandes [en las que pueden darse 
citas decenas y decenas de persona- 
jes] estas decisiones que hemos tomado 
anteriormente en los menüs influyen de forma 
decisiva en el combate. 

Pero no creas que el título no hace concesio- 
nes a la acción, aunque no las necesite para lograr 
una jugabilidad excelente. En ciertos momentos 
de la batalla tendrán lugar los conocidos QTE de 
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UN DESARROLLO TAN ORIGINAL COMO ADICTIVO, 
EN LA LINEA DE LAS MEJORES PRODUCCIONES DE 
LA COMPAÑÍA NIPONA 
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SONIDO 


JUGABlLTuT- ú 


DURACIÓN 
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CONCLUYENDO 

No entendemos muy bien cómo los programadores han con- 
seguido un acabado tan redondo en casi todos los apartados 
y han descuidado tanto el técnico. Esperemos que la versión 
para PS3 corrija estos defectos. 


¡fl FORMAR! Desde esta pantalla podrás 
cambiar la formación y composición de cada 
una de las unidades, algo que decidirá el rumbo 
de las batallas más frecuentemente que el 
equipamiento del protagonista, por ejemplo. 


GLOBAL 

8,9 
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GEARS OF WAR 2 



DE TODAS LAS CRÍTICAS ESTU- 
PIDAS QUE HA RECIBIDO GOW, 
DESTACA LA DE QUE ES UNA 
SERIE POR V PARA HOMBRES 


Léase: una serie machista, descerebrada, 
impulsiva, testosterónica. Es decir, exce- 
sivamente simple. V no: aunque la guionista 
(hembra] Susan O'Connor no vuelve en esta 
segunda entrega, el punto de vista distanciado, 
irónico, a medias fascinado y a medias has- 
tiado de la condición masculina, planea sobre 
esta nueva entrega. El descerebre propio de la 
serie funciona de nuevo como comentario sobre 
su propia impulsividad cuando los compañeros 
de Marcus intentan pensar acerca de las motiva- 
ciones y naturaleza de la peligrosa Imulsión que 
está matando humanos en la superficie. Mar- 
cus Phoenix, no lo olvidemos, salvaguarda de la 
Humanidad, pronuncia la que bien podria ser la 
mejor frase del año en un videojuego: «Por mí 
como si comen mierda y se mueren». Ahí, ten- 
diendo un puente entre los pueblos. 

La sistemática búsqueda del más difícil toda- 
vía que persiguen los dos juegos de Epic Games 
tiene de todo menos simplicidad. Por ejemplo, el 


nivel que se desarrolla dentro (ojo si no quieres 
que te chafen la sorpresa] de un gusano gigante 
es un monumento al exceso poligonal, un baño 
de sangre, órganos, excrementos y bilis que no 
está al alcance de un Devil May Cry 4, por poner 
el ejemplo de un juego que confunde tamaño 
con escala. Los escenarios, más variados (aun- 
que hay momentos en los que uno acabe mal- 
diciendo las cuevas de las narices], tienen cada 
uno sus propias características, pero compar- 
ten la vocación por dejar estupefacto al juga- 
dor con sus grandiosos excesos. V no hablo solo 
de los culos de gusano, sino de las catedralicias 
construcciones subterráneas de los locust, de 
las fábricas abandonadas, de los precipicios que 
se salvan haciendo saltar a un tanque de varias 
toneladas... 

Cears ofWar2, además, hace un interesante 
esfuerzo por conmover al jugador sin perder 
ni un ápice de brutalidad. La personalidad de 
Marcus Phoenix, matizada por la inútil deser- 
ción en busca de su padre que nos fue explicada 
en la primera entrega, sigue ganando en aris- 
tas, y la búsqueda de la mujer de Dom y la pre- 
sentación de nuevos personajes ayuda a que el 
equipo de asnos importen más allá de una sim- 
ple (y enorme] masa muscular. El giro emocio- 



nal más sorprendente, sin embargo, viene dado 
por los locust, que sin palabras y comportándose 
a menudo como carne de cañón, acribillados y 
vejados por la poco discreta lengua de Marcus, 
comienzan a ser una intrigante incógnita más 
que una amenaza sin alma. El tramo final del 
juego hace pensar en una conclusión en la ter- 
cera parte que intuimos que pondrá a los locust 
en un punto moral inesperado. Los apuntes que 
en Cears of War 2 se hacen en ese sentido son 
inesperados y bienvenidos. 

V para los amantes de la zambomba tecno- 
lógica, Cears of War 2 es también justo lo que 
cabria esperar: el depuradísimo sistema de con- 
trol basado en la cobertura, sencillo de usar y 
complejo de dominar, ha sido mejorado. Pasar 
ahora de una cobertura a otra es más sencillo y 
fluido, y la aparición de coberturas móviles es 
una novedad anecdótica pero interesante (el 
escudo de los boomers salvará más de un culo 
en los enfrentamientos on-line ]. Cosas como los 
duelos de sierras mecánicas y las nuevas armas 
son simples y bienvenidas evoluciones de lo que 
ya presentaba el primer Geors of War. En GOW2, 
con la posible salvedad de los niveles de conduc- 
ción que, como en la primera entrega, no termi- 
namos de ver claros, todo está más engrasado, 
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CONCLUYENDO 

Tan sencillo de describir como esto: un Gears of UUar con 
los controles pulidos, el multijugador mejorado en la forma y 
el fondo y un guión que coge lo más sugerente de su prede- 
cesor y lo eHpande en direcciones imprevistas. Necesario. 


JUGABILIDAD 


todo funciona mejor que en su precedente, un 
título donde todo estaba tan bien construido 
que parecía despedir simplicidad. Así de buena 
y así de divertida, nada más y nada menos, en 
su secuela. 

Las grandes mejoras, sin embargo, llegan en 
el multijugador: el cooperativo ha 
sido depurado para que resulte más 
cómoda la cuestión administrativa 
de los jugadores, y los modos compe- 
titivos habituales, como describimos en nues- 
tra prew'ewde Xtreme 191, son tan excesivos 
como en la anterior entrega. Las novedades, 
es decir, la captura de una bandera que se 
defiende con uñas y dientes y el devorador 
de horas Modo Horda convierten a Gears of 
War 2, junto a Cali of Duty 4 y 5 y el reciente 
Leñ 4 Dead en el mejor juego para la acción On- 
line de 360. Poca broma, pues, con eso. Poca 
broma con el puto Gears. o 


DELO SARTEN ALAS BRASAS 

Habría sido sencillo meterse en un jardín demasiado espeso 
con la decisión de mostrar el hogar de los locust y su origen. 
61 guión lo pedía a gritos y la progresión argumental de la pri- 
mera entrega, también, pero eso no quita para que fuera 
lun riesgo del que, podemos respirar tranquilos, Epic sale 
airosa. La excesiva inspiración en un H.R. Giger con 
gigantismo se compensa en estos subterráneos 
con la fauna local. Y con la madre del cordero, 

. claro. La madraza. 
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MANHUNT 2 


DE TAPADILLO V SIN HACER 
MyCHO RUIDO, LLECA El, JUEGO 
MAS IMPORTANTE MEDIATICA- 
MENTE DEL AÑO PASADO 


M anhunt 2 es un caso de claro coitus 
interruptus lúdico para Xtreme. Para la 
portada de nuestro número 174 viajamos hasta 
Londres, donde se nos mostró el que iba a ser 
la versión PS2 de uno de los títulos más sórdi- 
dos y violentos jamás programados. Habiendo 
jugado a la versión íntegra, nos llegó la noticia 
de que el juego tenía problemas. Los últimos 
estertores de la furia de Jack Thompson y su 
cruzada anti-violencia se cobraba una nueva 
víctima. Rockstar anunció que debido a la deci- 
sión de la BBFC británica de no calificar el juego 
por edades, prácticamente un modo de prohi- 
birlo, lo retiraba del mercado para retocar sus 
secuencias violentas. Lo que ha llegado a las 
tiendas a tiempo para la campaña navideña de 


este año es una versión descafeinada y sin ape- 
nas violencia explícita de aquel Manhunt 2 que 
tan nervioso puso a los bastardos de turno. 

La grandeza de Manhunt 2 estaba en ser 
completamente consciente de sus excesos: 
mucho menos sutil que la magistral primera 
entrega, más grotesco y desenfadado, y por 
ello, menos inquietante, paseaba a su protago- 
nista, un enfermo mental que va recordando el 
origen de sus delirios por prostíbulos sadoma- 
soquistas donde se ruedan snuffs pomo, labo- 
ratorios con conejillos de indias humanos y pla- 
tos de televisión donde se han configurado sus 
alucinaciones. Manhunt 2 no pretende ser un 
juego serio, y por ello, precisa de la explicitud 
que ahora Rockstar nos arrebata. Porque sin 
salvajadas que sirvan como coartada y meta, 
su extremismo argumental y estético no tiene 
ningún sentido. 

Para esta versión censurada, Rockstar ha 
introducido unas interferencias que oscure- 
cen la pantalla cuando se produce alguna eje- 
cución. ¿Qué sentido tiene entonces para el 


jugador arriesgar la integridad física de Danny 
si se nos escamotea la recompensa visual? De 
acuerdo: los sonidos siguen ahí, se intuye lo 
que pasa, pero en algunas ocasiones el ene- 
migo desaparece mágicamente de la panta- 
lla y la cámara enfoca fuera de la acción. Si no 
hay premio, ¿para qué arriesgarse? 

La versión Wii, a pesar de la censura, con- 
serva algo de la perversidad que rezumaba el 
título en su primera versión: no veremos cómo 
suceden las cosas, pero al agitar el wiimote 
según las indicaciones de pantalla para eje- 
cutar a los enemigos, tendremos una curiosa 
sensación de estar jugando a un Scattergo- 
ñes macabro de «adivina qué ejecución estoy 
haciendo», más que la de estar realmente lle- 
vando a cabo la acción de la pantalla, donde 
prácticamente no se ve nada. Aún así, la ver- 
sión Wii es la más divertida de todas. 

Manhunt 2 conserva, independientemente 
de la censura, algo de la sarnosa personalidad 
de la primera entrega, pero si ya con la violen- 
cia íntegra carecía de la radical sordidez de su 
precedente y la rebaja del nivel de dificultad 
sustraía algo de la atmósfera de lucha deses- 
perada que tenía Manhunt, la conclusión está 
clara: de todas las versiones de Manhunt 2, nos 
quedamos con... el primer Manhunt o 





PS2YPSP 

Las idénticas versiones del 
juego para PSP y PS2 tienen 
los problemas con los recor- 
tes de las ejecuciones que 
hemos mencionado arriba. 
Si hemos de escoger, quizás 
nos parezca más notable 
la versión PSP: no existen 
otros juegos de estas carac- 
terísticas en la portátil, y el 
filtro de cámara de vigilan- 
cia, jugado a oscuras, dota 
a la consolita de un grato 
componente voyeurista. 



CONCLUYENDO 

Manhunt 2, de partida, no aspiraba a estar a la altura de su predecesor 
en materia de intensidad y atmósfera (no hablemos ya de la rotundidad 
de su mensaje sobre la violencia en los medios de comunicación), pero si 
encima las dosis de violencia enplosiva se rebajan, ya... 
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EN EL CONCESIONARIO La crisis, desaceleración, o lo que sea, no ha llegado a la saga 
Need For Speed. Más de cincuenta deportivos de las marcas más prestigiosas del globo te 
esperan para ser adquiridos y mejorados después. 



CON LA POLI EN LOS TALONES Dos grupos de jugadores, unos haciendo de policías 
y otros de ladrones. Sin duda la modalidad on-line más divertida. El resto son las típicas 
carreras de diversa índole. 



CHIARAFAN 


NEED FOR SPEED 

UNDERCOVER 


LA MÍTICA SAGA DE 
CONDUCCIOJM SE REINVENTA 
UNA VEZ MAS, V VA VAN UNAS 
CUANTAS... 


Los tiempos cambian que es una barba- 
ridad, y lo que ayer podía parecemos lo 
más de lo más, hoy sin embargo lo desecha- 
mos como algo pasado de moda. Para una saga 
como Need For Speed, que lleva ya la friolera 
de catorce años entre nosotros, este momento 
tan crítico ha sido evitado gracias a continuos 
cambios en su mecánica y en su estética, que 
han conseguido dar al jugador lo que quería en 
la mayoría de las ocasiones. £n sus orígenes, 
cuando las consolas de 32 bits se encontraban 
aún en pañales, sirvió como demostración per- 
fecta de la capacidad tecnológica de las mis- 
mas, en un momento en que cualquier cosa tri- 
dimensional que tuviera más o menos buena 
pinta y se moviera medianamente bien ya era 
considerada una obra maestra. Unos años más 
tarde dió otro genial golpe de efecto al apun- 
tarse la primera a la moda tuning, que por aquel 
entonces empezaba a despuntar. La entrega 


Underground cosechó un éxito inmediato gra- 
cias a esto, y la moda macarra de los alerones, 
los vinilos y las pegatinas de dragones en llamas 
siguió explotándose hasta que el pasado año los 
programadores dieron otro giro de 180 grados 
con ProStreet. No es que el juego fuera malo, en 
absoluto, es sólo que no era un Need For Speed 
auténtico: demasiada seriedad. 

Afortunadamente para casi todos, la entrega 
de este año ha tomado derroteros muy distin- 
tos. Puedo imaginarme la reunión que tuvie- 
ron los responsables de £A Blackbox a la hora 
de decidir cómo sería este NFS Underco- 
ver. ¿Qué es lo que quiere el jugador en este 
momento? Empezando por el principio, una 
ciudad abierta, todo un must hove que fue eli- 
minado de la entrega anterior. V ya puestos, 
mejor que una, hasta tres localizaciones dis- 
tintas unidas por un sistema de autopistas. Tri- 
City Bay area, que así se llama el ficticio esce- 
nario, ofrece infinidad de entornos distintos: 
rascacielos, edificios en construcción, zonas 
industriales, bosques, montañas... T odo aquello 
que un juego ambientado en una ciudad real no 
puede recrear. Aunque, eso sí, este despliegue 
de libertad y ambientación es más un adorno 
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que otra cosa, ya que para acceder a cada una 
de las carreras o pruebas que se irán abriendo 
no tendrás que ir conduciendo hacia ellas: todo 
se realiza mediante la pulsación de un botón 
en el mando, algo que agiliza mucho las cosas, 
pero que no ayuda al jugador a sumergirse en el 
juego. Además, y cómo es habitual en la saga (y 
esto ya es cuestión de gustos), las competicio- 
nes se desarrollan siempre en circuitos cerra- 
dos, sin posibilidad para el jugador de elegir la 
mejor ruta, como ocurre, por ejemplo, en la saga 
Midnight Club. 

Otro elemento que los programadores han 
decidido recuperar por aclamación popular (o 
al menos eso dicen ellos) es la presencia poli- 
cial. NeedForSpeedMost Wonted fue, sin duda, 
una de las entregas más exitosas y recordadas 
por los fans, así que la mecánica de la huida ha 
sido reflejada en este Undercover. Decenas de 
vehículos de las fuerzas del orden saldrán a por 
ti de forma automática cuando finalices algu- 
nas pruebas, pero también podrás comenzartú 
mismo estas espectaculares persecuciones al 
seleccionar las misiones que las incluyen. Cau- 
sar el mayor caos posible destrozando el equi- 
pamiento urbano, entregar un coche robado 
en buenas condiciones o inutilizar un número 
determinado de vehículos de la «pasma» serán 


algunas de las acciones que el juego nos encar- 
gará realizar. 

Por último, le toca el turno a la historia. De 
nuevo actores y actrices de prestigio mode- 
rado interpretan un previsible guión de tele- 
filme en secuencias que se intercalan entre las 
pruebas. Así ha sido casi siempre, y no podía- 
mos esperar otra cosa. De todas formas, tiene 
su encanto y satisfacerá a los fans de la saga, 
que no creo que esperen otra cosa que no sea 


esta mezcla de chicas explosivas, malos malí- 
simos tatuados y policías infiltrados. 

La hora de la verdad 

Pero llega el momento de comprobar si, dentro 
de este bello envoltorio se encuentra un juego 
que realmente merece la pena. La respuesta, 
para mí, es más afirmativa que negativa. V es 
que, pese a la gran cantidad de defectos que 
podemos encontrar (y que pasaré a detallar 
más adelante), Need ForSpeed Undercover es 


una de las experiencias más divertidas que se 
pueden encontrar dentro del género de la con- 
ducción actual. V esto se debe, sobre todo, a la 
extrema sensación de velocidad desde casi el 
comienzo del juego, algo que combinado con 
el sistema de control (deliciosamente irreal; 
apenas hay que frenar en las curvas) y el diseño 
de los trazados crea una jugabilidad a prueba 
de bombas. En lo negativo, como decía antes, 
podemos encontrar un frome rote que en la 


versión para la consola de Microsoft llega a 
ser errático, pero que en Playstation 3 alcanza 
niveles vergonzosos, sobre todo si tenemos en 
cuenta que es el tercer juego que aparece para 
la consola de Sony. 

Entre las modalidades multijugador destaca 
la que coloca a un grupo de jugadores como 
polis y a otro como chorizos. Puedes imagi- 
narte el resto. Diversión sin mucho sentido en 
estado puro. Es lo que ha sido siempre esta 
saga. V nosotros encantados. @ 


EL MOTOR GRÁFICO ES EL TALÓN DE AQUILES DE 
ESTA ENTREGA. PARECE MENTIRA DESPUÉS DE 
CUATRO CAPÍTULOS EN ESTAS CONSOLAS. 
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ESTE SITIO ME SUENA 

Los escenarios son tan planos que 
parecen hechos a base de copy & paste 
de la biblioteca de Spark Unlimited. 
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xfereme 


• Porque Legendary es un buen ejemplo 
de lo peor que la acción en primera per- 
sona puede aportar al mundo del videojuego. 
Ya desde el principio, con ese museo vinién- 
dose abajo y señalándole al jugador como si 
fuera tonto cuáles son los límites, con esas 
columnas derruidas perfectísimamente ali- 
neadas marcando lo que será el hermetismo 
lineal del juego, o la ciudad destruyéndose úni- 
camente para formar el estrecho pasillo por 
el que el jugador estará obligado a moverse, 
nos damos cuenta de que el nombre le queda 
grande al producto. 

Y es una pena, porque con un planteamiento 
tan grandilocuente (el fin del mundo, literal- 
mente, en nuestras manos], y con un plan- 
tel de enemigos a ratos espectaculares (gri- 
fos, golems formados con chatarra urbana 
y vehículos, hombres-lobo que solo pueden 
morir si se les decapita, etc.], las posibilidades 


eran enormes. Pero Spark Unlimited vuelve 
a demostrar cómo estropear una gran idea, o 
unos conceptos interesantes (como ocurriera 
con Turning Point ], a base de diseño rupestre 
(esa linealidad que podían haber intentado, al 
menos, disimular] y desaprovechamiento de 
recursos. Ningún supuesto gran momento del 
juego acaba siéndolo: las criaturas gigantes- 
cas que nos sobrevuelan y devoran peatones 
no resultan amenazadoras porque resulta ver- 
gonzosamente evidente que son sólo esce- 
nario móvil, y la mayoría de los combates son 
desesperantes por el diseño del movimiento y 
el apuntado de un personaje que parece patinar 
al moverse y que es incapaz de levantarse un 
palmo del suelo saltando. Hay ideas interesan- 
tes, como algunos puzzles de plataformas cuya 
solución hay que intuir sin pistas, pero frente a 
ese pequeño atrevimiento, el resto del juego 
parece llamarte idiota a voces. o 
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LEGENDARY 

DURANTE SU DESARROLLO, ALGUIEN EN SPARK UNLIMITED PEBIÓ 
ABRIR OTRA CAJA DÉ PANDORA: LA DE LOS MALES DE UN GENERO. 
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con nuevas funciones. Sin duda el más impor- 
tante será Mumbo Jumbo, que ahora regenta 
un taller mecánico en el que pasarás mucho, 
mucho tiempo. 

Porque para superar cada uno de los retos 
que se te vayan proponiendo en esos seis mun- 
dos deberás construirte mismo un vehículo 
adecuado: desde un tanque para defender una 
posición determinada a un bólido para ganar 
una carrera, un barco, un avión... Las posibilida- 
des son casi infinitas gracias a la gran variedad 
de piezas que irás encontrando o adquiriendo, 
y a la facilidad con la que se ha implemen- 
tado el sistema de creación. Sin duda el gran 
acierto del juego, aunque bien podría parecer 
que los veteranos programadores de Rare se 
han centrado tanto en esto que han descui- 
dado los otros elementos. Fuera de esta nove- 
dosa mecánica las cosas son mucho más abu- 
rridas, y el único incentivo es precisamente el 
de ir construyendo nuevos engendros mecá- 
nicos. Quizás hubiera sido mejor preocuparse 
de realizar un digno sucesor de la saga plata- 
formera y luego introducir componentes extra 
como esto de los vehículos... © 


EL ORIGINAL Descarga desde ya la primera aventura de 
Banjo a través de Hbon Live flreade. 
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EL ESTILOGRAFICO DEL JUEGO 
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BANJO KAZOOIE 

BACHES V CACHIVACHES 


RENOVARSE O MORIR, ESO DICEN. ’ 
CON SU QUERIDA MASCOTA... 

V es que, desde que comenzara esta saga 
en Nintendo 64 hace ya diez años, siem- 
pre ha representado (al menos en sus capítulos 
principales) la vertiente más clásica del género 
de las plataformas, esa que te obliga a explorar 
cada rincón del mapeado de forma obsesiva 
para encontrar todos y cada uno de las muchas 
piezas de puzzle, notas musicales, monedas o 
lo que sea que los programadores han tenido 
a bien decidir que debes recolectar. 

Pero las cosas han cambiado mucho en 
todos estos años, y parece que estas cosas ya 
no se llevan, por lo que los chicos de Rare, tras 
sorprender a propios y a extraños con las dos 
entregas de Viva Piñata, han decidido crear 


EN RARE VAVA SI LO HAN HECHO 


un sistema de juego totalmente nuevo. Al 
comienzo de este Banjo Kazooie: Baches y 
Cachivaches (el título es ya bastante descrip- 
tivo de lo que el jugador va a encontrar aquí] 
Banjo y su inseparable amigo alado viven feli- 
ces, desprecoupados y con algún kilo de más, y 
su eterna enemiga Gruntilda ya no supone nin- 
guna amenaza. Pero en esto que llega el «Señor 
de los Juegos», creador y señor de todos los 
videojuegos, y decide volver a meterles de 
lleno en una gran aventura. Así pues, Banjo 
y Kazooie deberán visitar seis grandes mun- 
dos a los que podrán acceder de forma suce- 
siva a través de una ciudad que sirve de nexo 
central, y en la que encontrarán viejos amigos 
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La mecánica de construir vehículos de todo tipo con total libertad es 
increíblemente divertida y flenible, pero no deja de ser un «juguete» 
dentro de un título que no cuenta con un desarrollo a la altura de sus 
predecesores. 
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.DISTRIBUYE RISING STAR GAMES 

.JUGADORES l.ON-LINE NO 

.TEXTOS CASTELLANO 

.WEB WWW.RISINGSTARGAMES.COM 


MUNDO RARUNO 

El entraño humor 
japonés se filtra 
en esta produc- 
ción de fltlus, con 
una niña psicó- 
pata que vende 
espinacas en la 
plaza del pueblo... 
mientras cons- 
pira para dominar 
el mundo. 


EL ARTE DE ATRAER MONSTRUI- 
TOS... PARA MATARLOS Y DEVO- 
RAR SUS CADAVERES 


• En 1997 Peter Molyneux desarrolló para 
6A Dungeon Keeper, título de estrate- 
gia que tomaba como marco referencial uno 
de los escenarios más atractivos y originales 
de los juegos de rol de papel y lápiz: el dun- 
geon inverso. Molyneux tomó para aquel título 
el camino de la estrategia, algo sensato si se 
tiene en cuenta que uno de los pilares del juego 
de rol es la exploración del territorio, y que tal 
cosa no es posible si es precisamente el jugador 
quien dispone, configura y diseña el dungeon 
en el que transcurrirá la acción. Quizás por eso 
esta producción japonesa de Atlus, adaptada 
a nuestro idioma como Dungeon Maker, es 
un concepto fallido desde su mismo plantea- 
miento: con la complejidad reducida al mínimo, 


lo que aquí se ofrece es una experiencia básica 
de dungeon crawling, con la particularidad de 
que seremos nosotros quienes ubiquemos las 
diferentes habitaciones que contienen a los 
enemigos... lo que elimina por completo el fac- 
tor sorpresa. 

El trabajo os hará libres 
Dungeon Maker se muestra humilde en todos 
sus aspectos técnicos. T oda la acción transcu- 
rre en un único pueblo, donde compraremos 
equipo y habitaciones, comeremos, descansa- 
remos y recibiremos misiones básicas, que no 
son más que una excusa para visitar el dungeon 
cercano acompañados de una pala parlante, 
un moco polimórfico y una muchacha/con- 
cubina. Va allí, deberemos disponer las habita- 
ciones antes adquiridas con nuestra patita para 
atraer a una población de fantasmines, moque- 
tes, perrillos, y gatetes antropomórficos... sólo 
para regresar al día siguiente y poder matarlos 


a todos. Los monstruitos arrojan al morir armas, 
equipo y partes de sus cuerpos que podremos 
devorar para mejorar nuestras características, 
y este proceso de construcción, aniquilación 
y banquete se repetirá como un calco día tras 
día, hasta que aparezca un enemigo final que, 
una vez despachado, permita acceder a un 
nivel inferior de la mazmorra... donde todo el 
proceso volverá a repetirse. Dungeon Maker 
no hace esfuerzo alguno por apartarse un milí- 
metro de este patrón francamente repetitivo 
en un juego que, además, es bastante largo. 
Ni siquiera el combate ofrece desafío alguno: 
no sólo es casi imposible morir (y la muerte 
no tiene consecuencia alguna]: es que las par- 
tes más frenéticas del juego pueden superarse 
pulsando un solo botón y con los ojos cerra- 
dos. Así, Dungeon Keeper se revela un título 
estupendo para jugadores desmembrados y/ 
o sordidiestros, que no pueden acceder a títu- 
los más dinámicos y desafiantes. o 


CONCLUYENDO 

Su simplicidad y rotunda humildad aportan cierto encanto a un título 
sólo disfrutable en pequeñas dosis. Las opciones de progresión están 
muy limitadas: no podremos elegir clase, poderes ni compañeros. 

El modo multijugador permite compartir dungeons con los amigos. 


JUGABILIDAD DURACIÓN 


_MR WINTERS 


DUNGEON MAKER 
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SPIDER-MAN 

£L REINO DE LAS SOMBRAS 


TODA LA GLORIA DE SPIDER- 
MAN... V TAMBIEN UNAS 
CUANTAS VERGÜENZAS 


Es difícil embutir en una sola página las 
bondades y defectos de un juego que, 
sin ser ni mucho menos perfecto, al fan de 
toda la vida de Marvel y del Trepamuros que 
llevo dentro ha hecho disfrutar tanto. Pero allá 
vamos, las malas noticias primero. 

En lo técnico, Spider-Man, El Reino de las 
Sombras es un juego tarado, con problemas 
leves de frame rote y algunos más graves con 
objetos, por ejemplo (como enemigos que- 
dando suspendidos en el aire tras ser abati- 
dos). Más problemático resulta el comporta- 
miento de la cámara en momentos concretos, 
especialmente entre las transiciones entre ver- 
ticalidad normal y acción sobre paredes (una 
de las novedades es que se puede corretear y 
pelear sobre paredes, cambiando así la pers- 


pectiva). O el mismo diseño básico del juego, 
construido en torno a misiones que los dife- 
rentes personajes secundarios -héroes y villa- 
nos- van dando a Spider-Man, y que vienen a 
ser poco más que una letanía repetitiva de «eli- 
mina a X número de tal o cual enemigo». 

El Nueva Vork marvelita del juego está relati- 
vamente poco poblado, y a pesar de los guiños 
aquí y allá (vallas publicitarias de Stark Indus- 
tries, o la cera para coches preferida de Johnny 
Storm], todo resulta un poco tosco, encajo- 
nado... en una primera impresión. Porque, lle- 
gan las bondades: este Spider-Man es un juego 
que va ganándose al jugador aficionado a los 
personajes poco a poco. Así, al ir cogiéndole el 
pulso, o al pasearse en red por zonas de la ciu- 
dad más densas, la verticalidad y la fluidez de 
un Spider-Man que parece balancearse mejor 
que nunca hacen su magia y todo cobra mucha 
más vida... aunque en realidad no la haya. A ello 
ayuda el sistema de combate del juego, sin 
duda el mayor logro de la colaboración entre 


Treyarch y Shaba. Mejorables a través de los 
puntos de experiencia ganados con las misio- 
nes (insisto, repetitivísimas), los varios tipos de 
ataque configuran el sistema más acrobático y 
espectacular que hemos visto en un juego de 
Spidey. Sencillo (tal vez demasiado), el juga- 
dor menos proclive al simple aporreo encon- 
trará una más que disfrutable espectaculari- 
dad, sazonada con pequeñas ralentizaciones 
en momentos clave y un uso muy dinámico de 
la cámara que, aquí sí, y especialmente en los 
combates en altura más vertiginosos (porque 
ciertos ataques permiten moverse entre ene- 
migos sin pisar suelo), realmente funciona y 
contribuye incluso a que los escenarios parez- 
can más de lo que son. 

Al final, la dualidad entre el traje simbionte y 
el clásico es secundaria (uno más ágil, otro más 
bestia] y solo matiza ligeramente el transcurso 
de la historia y su final. La cual, basada única- 
mente en los cómics, no tiene ni pies ni cabeza, 
ni continuidad. Pero, eh, qué demonios. O 




CONCLUYENDO 

Con taras, quizás apresu- 
rado, con una estructura 
repetitiva y una historia coja. 
Pero una gozada para el fan. 
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¿NO NOS HEMOS VISTO ANTES? El corto número de luchadores hace que los duelistas 
coincidan en él campo de batalla unas cuantas veces. 


NEMESIS 




.GÉNERO GIMNASIA PARA G66KS 
.PAÍS EE.UU. .COMPAÑÍA LUCASARTS 
.DESARROLLÁDOR KROMESTUDIOS 
.DISTRIBUYE ACTIVISION 
.JUGADORES 1-2.0N-UNE NO 
.TEXTOS-VOCES CASTELLANO-CASTELLANO 
.WEB WWW.CLONEWARSGAME.EU 


THE CLONE WARS 

DUELO DE SABLES DE LUZ 

VA ES HORA DE QUEMAR LOS 15 SANJACOBOS QUE TE HAS ZAMPADO 
ESTA TARDE. ACARRA EL WIIMOTE V COMIENZA A SUDAR, PADAWAN. 


• Gs difícil poner en forma a un geek. No 
conseguirás subirle a un WiiFit a menos 
que al lado haya una tía buena bailando el hula- 
hop sobre otra tabla. ..y sinceramente, eso no 
pasará nunca. Por eso hay que agradecerle a 
LucasArts el detalle de hacernos sudar, aunque 
sea un poco, con la excusa de imitar los duelos 
de sables de luz de Lo Guerra de los Galaxias. 
Si juegas de pie, o mejor aún contra un amigo, 
quemarás grasas. Si juegas sentado, la expe- 
riencia será mucho menos divertida y te harás 
migas la muñeca. Te lo garantizo. 

La idea no es precisamente nueva. La ver- 
sión Wii de SW El Poder de la Fuerza incluía un 
Modo Duelo para 2 jugadores que nos permi- 
tía elegir entre 27 personajes diferentes (des- 
bloqueados a medida que se avanzaba en el 


Modo Historia) y combatir, azuzando el wii- 
mote a modo de sable láser. El mismo equipo 
de desarrollo, los australianos Krome Studios, 
han trasladado dicha mecánica al entorno de 
la reciente película Las Guerras Glon. Se man- 
tienen algunos buenos detalles (el sonido del 
crepitar del sable por el altavoz del wiimote) y 
se mejora el apartado gráfico, pero se ha mer- 
mado de manera salvaje el número de perso- 
najes seleccionadles: sólo hay diez. ¿Esto qué 
implica? Que algunos combates se repiten y 
que la duración del Modo Historia es terrible- 
mente corta. Servidor se pulió el Modo Histo- 
ria a la primera, en el nivel medio de dificul- 
tad. V no me considero precisamente un tipo 
ágil ni un espadachín olímpico. Vamos, que soy 
un lerdo. 


CONCLUYENDO 


Longevidad no es precisamente la palabra que define a este título. 
El Modo Historia puede superarse de una tacada y el repertorio de 
luchadores es mas que escaso Jo que eclipsa un buen apartado 
sonoro y gráfico. Para muy fans de SLU con ganas de sudar el sebo. 


GRAFICOS 
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Supongo que la limitación en el número de 
personajes viene dada por la propia naturaleza 
del material original, aunque habría sido genial 
(e impensable) encontrar a Luke o Darth Vader 
con el look de las Guerras Clon (aunque since- 
ramente, este Anakin de Wii me recuerda más 
a Warren Beatty que a Hayden Christensen). 

Los escenarios, divididos en varias zonas 
(dependiendo del round ] tienen elementos 
destruibles y arrojadizos (usando La Fuerza), 
asi como unos cuantos guiños a los fans de la 
saga (ese Rancor), y el doblaje al castellano es 
bastante bueno. Habría sido sensacional si los 
actores hubieran mostrado algo más de drama- 
tismo en sus voces mientras combaten, pero 
reconozco que The Clone Wars es, con dife- 
rencia, el juego de lucha con más diálogo que 
he oído en mi vida. No es un dato que arrastre 
a la gente a las tiendas, pero demuestra que 
Krome Studios se ha querido currar el proyecto 
a conciencia, independientemente de contar 
sólo con diez personajes. 

Si valoras la vida de un juego por encima de 
todo, yo me decantaría antes por la versión 
Wii de El Poder de la Fuerza. Pero si ya lo has 
jugado, y eres un colgado de SW con ganas de 
quemar lorzas contra los colegas, tú mismo. Lo 
mismo logras el tipín de John Tones. O 
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.GÉNERO JEDIANDO CON EL STYLUS 
.PAÍS SINGAPUR .COMPAÑÍA LUCASARTS 
_DESARROLLADO~R LUCASARTS SINGAPUR 
.DISTRIBUYE ACTIVISION 
.JUGADORES l.ON-LINE NO 
.TEXTOS CASTELLANO .VOCES CAST. 
.WEB WWW.CLONEWARSGAME.EU 


GENERO AVENTURA GRAFICA PRERRENDERIZADA 
PAÍS ESPAÑA.COMPAÑÍA EMPIRE 
DESARROLLADOR NOW PRODUCTION 
DISTRIBUYE PLANETA AGOSTINI 
JUGADORES l.ON-LINE NO 
TEXTOS CASTELLANO .VOCES INGLÉS 
WEB WWW.UNSOLVEDCRIMESGAME.COM 
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ESTE NO ES 
MI DRRCULR 

Sigo sin pillarle la gracia al 
íook de la serie. El pobre 
Christopher Lee parece el 
cuñado de El Greco. 


EL HOMBRE ELEFANTE 


NEMESIS 


UNSOLVED CRIMES 

NOW PRODUCTION PUBLICA UN JU6G0 DE LA VIEJA 
ESCUELA CON UNA FALTA DE OFICIO EVIDENTE QUE 
REINCIDE EN LOS CLASICOS ERRORES DEL GENERO 


• La aventura gráfica ha encontrado en 
NDS una segunda oportunidad gracias a 
la reinvención de los controles tradicionales, 
incompatibles con los mandos de las consolas 
y gracias a un público de PC cada vez más cen- 
trado en elfos travestidos de nivel 60 y posta- 
les fotográficas interactivas (con aliens, mari- 
nes o lo que se tercie]. 

El ambiente particular de una brigada de 
homicidios en los años setenta no ha que- 
dado aquí muy bien retratado, gracias a las 
desafortunadas imágenes prerrenderizadss 
y personajes genéricos. El resto de factores 
estéticos son igual de desafortunados, como 
la incesante banda sonora, clásica melodía de 
jazz de película pomo. 

La mecánica de investigación tiene inte- 
rés, pese a carecer de profundidad y abusar 
del método ensayo/error. Si añadimos que a 
lo largo de los ocho capítulos la trama no con- 
sigue emerger de un mar de tópicos y tramas 
detectivescas de novela mediocre, mucho me 
temo que este caso se quedará sin resolver, o 


STAR WARS 
THE CLONE WARS 

LA ALIANZA JEDI 

TRAS ANIMAR LA NUEVA PELI DE SW f EL ESTUDIO DE 
LUCAS EN SINGAPUR DEBUTA CON SU PRIMER JUEGO 


• V para ser novatos, no lo han hecho 
nada mal. La Alianza Jedi es un juego 
de acción dirigido al público potencial de la 
serie: la chavalería. O sea, que si tienes barba y 
las arterias taponadas por años de excesos, la 
mecánica de este cartucho te resultará dema- 
siado simple. Todas las acciones se ejecutan 
desde el Stylus : caminar, pulsar interrupto- 
res, incluso los combates consisten en «pin- 
char» repetidamente sobre el objetivo. Los 
niveles están trufados de minijuegos sen- 
cillotes, que van desde pequeños puzzles a 
seguir una barra de movimientos al estilo Elite 
BeotAgents, en una suerte de QTE. Lo mejor, 
el motor gráfico, uno de los mas suaves que 
hemos visto en DS. Lo peor, la dificultad para 
distinguir personajes y enemigos desde algu- 
nos ángulos de cámara... tendrás que pegar los 
ojos a la pantalla inferior de la DS. o 
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NARUTO 

ULTIMATE NINJA STORM 

SI ES QUE NARUTO ES UN MACHOTE. HA TENIDO QUE VENIR ÉL CON 
SUS AMIGOS A PLAVSTATION 3, PARA DARNOS UNA LECCIÓN DE 
COMO SE HACE UNA ADAPTACION ANIME ESPECTACULAR V FIEL. 



VIDA DE NINJREI 

juego intercala los 
guantazos entre amigos 
con la exploración (y 
diversión) en Villa Hoja. 




Naruto Uzumaki es, a estas alturas, uno 
más de la familia. El heredero no oficial 
de Coku lleva ya unos cuantos ahitos con noso- 
tros, tiempo más que suficiente para ganarse 
un puesto como gran personaje del manga y el 
anime. Sí, porque el personaje creado por Mas- 
hashi Kishimoto es todo un corredor de fondo 
y, estableciendo un curioso paralelismo con 
la vida de Naruto, al igual que 
este ninja ha sido cada vez 
más poderoso, su popularidad 
ha ido en aumento. Y con ella, 
la calidad de sus juegos, ahora 
cómodamente establecidos 
en la fórmula Ultimóte Ninja. 

Y el culmen, el «gran ataque 
final» es este espectacular 
estreno en Playstation 3. 

Pero en el campo de las adaptaciones, 
«estreno» en una consola equivale a «nuevo 
comienzo». Para que los neófitos no se suban 
al carro de nuevas, y los seguidores de Naruto 
puedan disfrutar de nuevo pero bajo una nueva 


perspectiva, Ultimóte Ninja Storm sigue la saga 
desde el principio, abarcando la primera tem- 
porada completa antes del comienzo de Shi- 
ppuden. Son 135 episodios en un solo juego, 
de acuerdo... y aunque es de agradecer que no 
nos den Naruto por fascículos, sí es cierto que 
el argumento se aligera y se fragmenta para 
poder abarcarlo en su totalidad. 

Para hacer avanzar en la 
historia, podemos explo- 
rar una recreación a escala 
de Villa Hoja y acceder a las 
misiones que componen 
la trama. Pero para desblo- 
quearlas hacen falta pun- 
tos, los cuales se consiguen 
hablando con personajes, 
superando pequeños retos (como carreras o 
plataformeo] y buscando monedas y perga- 
minos. No olvidemos que Ultima Ninja Storm 
es un juego de lucha, por lo que es de agrade- 
cer el nivel de detalle puesto en este pequeño 
«CTA Villa Hoja». 



POR FIN UNA 
LICENCIA 
APROVECHA A 
TOPE SU 
PLATAFORMA 








NARUTO ULTIMATE NINJA S 






Cada misión se basa en un enfrentamiento 
crucial de la saga. Casi todos se desarrollan por 
medio de peleas, aunque en algunas es pre- 
ciso superar retos, como competiciones de 
habilidad ninja entre dos guerreros. Ah, y que 
no cunda el pánico, ya que cualquier fan va a 
encontrar a sus favoritos entre los 25 persona- 
jes disponibles: Kakashi, Orochimaru, Sasuke, 
Choji... cada uno de ellos con dos niveles de 
transformación o Despertar. Eso a falta de 
conocer los personajes que se proporcionará 
como contenido descargable gratuito. Con 
ellos libraremos combates idénticos a los de 
la serie. O, en justicia, mejores, ya que el des- 
pliegue visual que han conseguido en Cyber- 
connect 2 les permite superar en más de una 


ocasión lo visto en el anime de Studio Pierrot. 
De este modo, el juego supera su objetivo ini- 
cial, que era ser lo más parecido posible a vivir 
un capítulo de la serie de animación. Lejos de 
los referentes estáticos del anime, la fluidez de 
las animaciones y el uso de efectos de ilumina- 
ción y sombreado hace que el resultado deje en 
bragas a los títulos previos que usaron cel sha- 
ding, algo que destaca cuando hay que luchar 
contra jefes finales. El combate contra Gama- 
bunta, por ejemplo, ofrece un nivel de espec- 
táculo inédito en cualquier otra licencia. 

Muy bonito todo, pero con el pad entre las 
manos la cosa tampoco decae. De entrada te- 
nemos total libertad de movimientos, lo que 
nos acerca más a lo visto en la serie: peleas a 


larga distancia, persecuciones, ataques de gran 
alcance... ¡pero sin charlas de diez minutos! El 
dinamismo es la clave en las peleas, que por fin 
trasladan todos los elementos del Naruto origi- 
nal. Entre ellos, el uso versátil del Chakra, tanto 
para cargar técnicas como para desplazarnos 
por el escenario. Los Ougi son sencillos de rea- 
lizar, pero hay que elegir bien el momento para 
evitar los contraataques. Contamos con aliados 
y, como guinda, el Despertar. Al límite de salud 
y con todo el Chakra es una gozada disfrutar de 
Sasuke en Orochimaru Nivel 2 o Naruto poseído 
por el zorro de nueve colas. 

Felicitamos así a Naruto y sus amigos: su 
«entrenamiento» en otras consolas les ha per- 
mitido despertar su potencial en PS3. o 








GRACIAS A PS3 
ULTIMATE NINJA 
STORM LLEGA A 
SUPERAR EN LO 
VISUAL AL ANIME 
ORIGINAL DE 
NARUTO 


CONCLUYENDO 

¿Que no tiene modo on-line? ¿Que habría sido deseable un 
Modo Historia más elaborado? Minucias a pulir, que apenas 
atenúan el impacto del mejor juego de Naruto hasta la 
fecha. 
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MANEJO DE NUESTRAS TROPAS 
FULMINANTE Y A VOZ EN GRITO 


GUERRAS DE DORMITORIO 

El modo on-line ofrece un 
mapa mundial persistente 
cuyas fronteras variarán 
en función de los progresos 
de los jugadores de cada 
bando. La temática militar 
de corte realista es la 
habitual en los juegos déla 
saga Tom Clancy. 


MR WINTERS 


PURO FETICHISMO BELICISTA 
QUE SOLUCIONA LOS PROBLE 
MAS DE INTERFAZ DE LA 
ESTRATEGIA EN CONSOLAS 


poner encima de la mesa y se inventa un sis- 
tema de manejo totalmente nuevo que... al fin... 
¡funciona! 

Endwar se maneja íntegramente con la voz, 
y necesitarás unos cascos con micrófono para 
sacarle partido. Sólo reconoce las órdenes de 
una lista no muy extensa y en secuencias con- 
cretas, pero no falla casi nunca, es totalmente 
intuitivo y permite manejar todas nuestras 
unidades de manera fulminante. Así, la sen- 
sación de control e inmersión es muy supe- 
rior a la que ofrece cualquier otro RTS en con- 
sola. Además, el juego se centra totalmente en 
la acción rápida, sin gestión de recursos y con 
órdenes muy sencillas. Se echan en falta una 
mayor variedad de unidades, órdenes más com- 
plejas, gestión de puntos de ruta, escenarios más 
grandes y facciones diferenciadas [lastres que 
ofrece son idénticas). Su excesiva sencillez, 
que frustrará al jugador de estrategia experi- 
mentado, es el precio que paga Endwar. O 


• 61 género de la estrategia siempre se ha 
comportado como una tímida y torpe 
gordita en el gran baile de fin de curso de las 
consolas. Sus interfaces complejas y cien- 
tos de variables a gestionar, requieren moni- 
tores de alta definición [algo ahora posible) 
y jugadores entregados. Pero, por encima de 
todo, sufren enormemente si se les priva del 
ratón y teclado para los que fueron concebi- 
dos: requieren selecciones de varias unidades 
a gran velocidad, navegar extensos mapas de 
forma inmediata y acumular órdenes en ata- 
jos de teclado. Nada de eso puede hacerse con 
un pad de consola. Por eso es tan importante 
la llegada de este Tom Clancy's : Endwar con 
el que Ubisoft, por fin, pone lo que hay que 


ENDWAR 


GÉNERO ESTRATEGIA VOCIFERANTE 
PAÍS FRANCIA .COMPAÑÍA UBISOFT 
DESARROLLADOR UBISOFT SHANGAI 
DISTRIBUVE UBISOFT 
JUGADORES 1-2. ON-LINE SÍ 
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PUNTOS DE MANDO 


ENDWAR 


TOM CLRNC Y'S 
ENOIIJRR 


CS C.Lfl IRA DEHRNE 


SUP REME 
COMMRNDER 


CONCLUYENDO 

Un poco humilde en lo técnico 
y algo sencillo, pero con un 
interesante sistema de control 
y un interesante multijugador. 
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C6N6RO CALLEJEANDO CON MI VETUSTO R5 
PAÍS REINO UNIDO .COMPAÑÍA KONAMI 
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CONCLUYENDO 

Rntes de que me saltéis al cuello por la nota, pensad dos cosas: 
cuesta sólo 15 euros, permite hacer el asno on-line contra siete 
tipos, pilotar clásicos de la talla del Mini o el Renault 5, y tiene toda la 
jugabilidad de una recreativa. ¡Diablos! ¿No merece eso un 90? 


GTI CLUB + H 

OCHO JUGADORES, UN PU6BL6CITO COSTERO REPLETO DE ATAJOS Y 
UNA COLECCION DE UTILITARIOS CLASICOS. LA RELECHE, OIGA. 


6n un foro determinado debieron pen- 
sar que era un borracho, o directamente 
un cretino, tras proclamar a los cuatro vientos 
que GTI Club + era lo mejor que había visto en 
la Games Convention de Leipzig. ¿Senilidad, 
esnobismo o simplemente amor por la recrea- 
tiva de 1996? Posiblemente algo de estas tres 
cosas hay en mi devoción por esta fabulosa 
conversión a Playstation NetWork de una de las 
máquinas mas divertidas, e injustamente olvi- 
dadas, del catálogo de Konami. Cada vez que 
veía un Runobout, un Midnight Club o incluso la 
fase de conducción de Lo Conspiración Bourne, 
no podía dejar de pensar en aquella coin-op 
que abrió el camino al callejeo y al uso de uti- 
litarios clásicos. Y no debía ser el único, a raíz 
de la decisión de Konami Europa de encargar a 
Sumo Digital [si, los titanes del OutRun 2006 ) 
la conversión a PSN de la máquina original, con 


un buen número de mejoras que justifican sobra- 
damente la incorporación del Plus. 

Sin duda, la más crucial, es la posibilidad de 
competir contra otros siete usuarios, vía on- 
line. Esto alarga hasta el infinito la vida de un 
juego que, no vamos a negarlo, sólo ofrece un 
único circuito. ¿Convierte eso a GTI Club + en 
un título monótono? Para nada. El pueblecito 
costero está atravesado por multitud de ata- 
jos, túneles, callejuelas, escalinatas... que debe- 
rás explorar a fondo para llegar el primero a la 
meta, mientras esquivas el tráfico controlado 
por la IA. Los gráficos (720p de resolución) dis- 
curren en todo momento a unos suaves 60 fps, 
y aunque no pueden [y tampoco pretenden) 
alcanzar el realismo y la espectacularidad de 
Gran Turismo 5 Prologue, recrean con mimo y 
toneladas de cariño auténticos incunables de la 
carretera, como el Renault 5, el Mini Cooper, el 


Fiat A112 Abarth, el Lancia Delta o el Golf GTI. 
Pilotar estos utilitarios míticos, y hacer el cabra 
por callejones, exprimiendo el freno de mano 
al máximo, es una de las mayores gozadas que 
nos ha proporcionado la Playstation NetWork 
desde su creación. 

Además de la competición on-line entre 8 
usuarios [que incluye comunicación via heod- 
set y el uso de la cámara Playstation Eye], ya 
sea en carrera o en el Modo Bomb Tag, este 
GTI Club pluseado te desafía a conseguir distin- 
tos trofeos y desbloquear diferentes skins para 
cada modelo de coche [taxista, policía...), o 
tunear la apariencia de tu propio utilitario, con 
pegatinas macarras, banderas... Y Konami ya ha 
prometido que ofrecerá en los próximos meses 
contenido descargable, con mas coches clási- 
cos [¿Fiat 500, BMW Isetta?... quién sabe). 

Por 15 euros [dos mas de lo que nos dije- 
ron en un principio), podrás emular a Michael 
Caine en The Italion Job, pisar a fondo el ace- 
lerador de tu Mini y chulear a alemanes, ingle- 
ses y franceses. Ojalá el resto de compañías se 
pongan las pilas y comiencen a llevar sus clási- 
cos de conducción a PSN y Live. De momento, 
ya hay rumores de que Sega ha registrado el 
título OutRun Online Arcode. ¡La virgen! O 
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COMIENZA LA «TEMPORADA 
STREET FIGHTER», EN PALABRAS 
DE CAPCOM. EL PRIMER PLATO 
ES UN SUPER SF II REMOZADITO 
CON DIBUJOS EN HD. 


Un consejo para los que tienen una tele 
viril y panorámica, y lo digo porque les 
quiero: hagan que otro ser humano inicie el 
juego por primera vez, con un papel indicán- 
dole que vaya a las opciones y que desac- 
tive el modo 16:9. Hecho esto, acaben con el 
sufrimiento de nuestra cobaya humana de la 
manera más oportuna, y cojan el mando. 

Si alguien se fija en las capturas y tira de sus 
propios recuerdos, sabrá que los personajes de 
Street Fighter nunca midieron más de media 
pantalla de alto, y que no fueron diseñados con 
tal fin. Super Street Fighter II Turbo HD Remix, 
por muy bonito que se vea en las citadas pan- 
tallas, no es sino el juego original repintado a 
mano. No añade nuevas animaciones, no sua- 
viza ninguna de las virtudes del original... V una 
de estas virtudes era, precisamente, crear la 
ilusión de movimiento con pocos f romes de 


animación, ese arte del juego 2 D. Cuando una 
tele tocha presenta a muchicientos de reso- 
lución a una Chun Li de media pantalla respi- 
rando con dos f romes de movimiento de torso, 
se queda uno como un idiota lovecroftniono y 
babeante contemplando una criatura irreal y 
grotesca. Quiten el modo 16:9, y no vuelvan 
a ponerlo nunca. 

Dolores modernos 

Ahora, el propio juego. 61 mundo se divide en 
dos tipos de personas: los que saben qué es 
Street Fighter, y los que lo dominan y se sien- 
ten mejores personas por ello en los foros. A 
los primeros les diré que esto es una versión 
redibujada, un remake pixel perfect, de la con- 
siderada mejor entrega de la serie (y si no, Cap- 
com así lo ha decidido). El arte corre a cargo de 
Udon, los chicos que ya comenté en el repor- 
taje de cómics [Xtreme 191), y la idea parte 
de David Sirling, jugador de la leche, empleado 
de Capcom, y director de esto y de un primer 
remoke, el de Super Puzzle Fighter. Hablare- 
mos después del resultado. 

A los segundos, los foreros, tal vez les dé un 
ataque al ver que el modo por defecto del juego 
ha tocado (¡blasfemia!) la sacrosanta jugabili- 


dad del título (¡herejes!), incluso modificando 
la realización y el puñetero timing de algunos 
movimientos (¡excomunión! ¡baneo!]. Todo 
ello con la idea de facilitar el juego a los prime- 
ros, entre los que me incluyo, y a todos los que 
odian jugar con la cruceta de nuestros mandos 
a estos juegos, entre los que me incluyo. Qué 
quieren que les diga: puedo hacer shorgukens 
en un teclado QWERTY, y en esta entrega me 
salió uno con la cruceta en 30 partidas utili- 
zando el modo original. Bienvenido sea el remix 
para los muñones menos ágiles, que no podían 
disfrutar de la gloria por incapacidad. 

Toxina botulímica 

Para rematar el apartado jugable, el juego 
incluye todo tipo de opciones, con el guiño 
retro de llamarlas «dip switches», como si 
estuviéramos trasteando con la recreativa. 
La mayor parte serán esotéricas para muchos 
(estilo «el súperde Sagat no puede empezarse 
en 1 cuadro de tiempo de patada», que a mí 
me suena a «no mojarás al cabrito en la leche 
de su madre»), pero bienvenidas sean. 

Sin embargo, para un título que tanto pre- 
sume de fidelidad y dibujacos, se echan de 
menos algunas cosas. La intro del orcode, aun- 
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MAQUEADOS A pesar de que el 
juego no incluye un making of, ni 
siquiera en su deliciosa edición física 
para coleccionistas (yankis, claro), 
en blog.capcom.com hemos podido 
ver el trabajo de un año y pico por 
parte de Udon al redibujar frame a 
frame un clásico. Sus problemas con 
las proporciones y la anatomía HD (el 
no-cuello de Guile es memorable), son 
una reivindicación más de lo grandes 
que eran los grafistas 2D. 
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que simple, se ha omitido en su mayor parte y 
adorna el menú principal. Las puntuaciones no 
aparecen, al menos no en la beta que hemos 
jugado, y aunque existe un modo para presen- 
tar los gráficos originales, de píxeles gigantes- 
cos, los escenarios siguen siendo los redibu- 
jados, con lo que el resultado queda como de 
novato del MUGEN. 


Y es que el apartado 
gráfico, en general, y 
sin desmerecer para 
nada a Udon, que ya 
ven lo bonito que queda 
en las capturas, es raro. 

Pero, precisamente, por lo desmesurado del 
soporte. Ya saben los problemas que da el HD 
en ciertos géneros de cine al descubrir defec- 
tos en los actores y actrices que antes queda- 
ban camuflados. A este remix le pasa lo mismo. 
No hay nada nuevo ni ajeno a la estupenda obra 


original, pero el resultado es extraño y hasta un 
poco desagradable en ocasiones (en especial, 
cuando se utilizan altas velocidades de Turbo, 
que yo ya aborrecía estéticamente incluso en 
el original]. Street Fighterll no se diseñó para 
ser disfrutado en alta definición, sino para 
utilizar las limitaciones de la baja y explotar- 
las. Sí, agradecemos a 


LOS TEXTOS EN 
ESPAÑOL ROMPEN LA 
MAGIA DEL RECUERDO 


Capcom el esfuerzo y 
el mimo echados en 
esta reivindicación de 
la saga, y sabemos que 
Street Fighter IV es el 
encargado de demos- 
trar lo que vale dicha saga a estas alturas. Pero, 
sinceramente, tras ver lo que están haciendo 
con el nuevo King ofFighters (y es una com- 
paración del todo injusta, porque el KoF nace 
desde cero y SSFIITHDR sólo maquilla lo ya 
existente) y comprobar lo bien que le quedó a 


Capcom el metajuego de MegoMan 9... 

¿No se le pasa a nadie por la cabeza 
la idea de que un nuevo y exage- 
rado Street Fighter II habría 
sido más bienvenido? 

Entiendo la dicotomía a 
la que se enfrentó Sirling: 
ser bueno en este título 
depende en muchos 
casos de contar f romes, 
de ventanas de tiempo 
limitadas y otras virgue- 
rías de gente que puede contar los aleteos de 
un colibrí a simple vista y que gritan NO TOCAR 
como vírgenes católicas. Y, aunque el juego si 
que es inmediato y un Street Fighter -que es lo 
que es, claro-, nos queda la espinita de que los 
esfuerzos de Capcom no serán comprendidos 
ni apreciados ni por seres humanos, ni por los 
abuelos Cebolleta de la torería elevada. O 


CONCLUYENDO 

Sencillamente: si gustan de 
SF II en cualquier variante, 
éste era el mejor. El experi- 
mento de los dibujos, vaya. 
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En Htreme somos absolutistas. Fans de los abso- 
lutos. Blanco, negro. Y nos gustan los dieces. Por- 
que nos gustan los buenos juegos. Los perfectos. 


_EL HOMBRE ELEFANTE 

DYNAMITE HEADDY 





1994, LOS NOVENTA EN PLENA 
EFERVESCENCIA V MECADRIVE 
El^ SU OCASO, PERO TREASURE 
AUN TENIA ALGO QUE DECIR EN 
EL GENERO ESTRELLA 


En la continua g cansina moda de dig- 
nificar el videojuego disfrazándolo de 
cultura (tiro la piedra...], supuesta intelectua- 
lidad o aplaudiendo sus valores de producción 
(tan sólo útiles cuando los presupuestos son 
o disparatados o ridículos], Treasure siempre, 
durante sus más de quince años de historia, 
ha demostrado dominar el verdadero arte y 
dificultad de producir un buen videojuego, un 
producto digno. 

El principio fundamental de prácticamente 
cualquier juego de la compañía es despojar de 
cualquier artificio la mecánica principal, cual- 
quier elemento subyacente que pueda entor- 
pecer o estropear el desarrollo. Desde Gunstor 
Heroes, la compañía siempre ha dejado claro 
que antes de romper los logros tradiciona- 
les de cada género, buscan el refinamiento. 
Treasure ha demostrado conocer las carac- 


terísticas y virtudes de las diferentes mecá- 
nicas de las que bebe en busca de alternati- 
vas, y potencia siempre ( Rodiont Silvergun, 
Ikorugo, Sin & Punishment, Mischief Mokers) 
un factor diferencial y único que enriquezca 
y renueve la industria. 

Dynamite Headdy fue su primer platafor- 
mas, y probablemente su juego más desenfa- 
dado y pletórico. Su diseño de niveles es inge- 
nioso y fresco, la integración de los enemigos, 
metódica, y los peligros del escenario están- 
perfectamente calculados, al igual que la curva 
de dificultad: pero Headdy posee, a su vez, un 
carisma y personalidad únicas que a veces se 
echan en falta en las producciones de la com- 
pañía (por ejemplo, los notables aunque de- 
sangelados Silpheed o Light Crusoder). 

La inventiva de la compañía acercó un 
género prolífico y casi limitado por aquel 
entonces (cuánto lo echamos de menos algu- 
nos] a, ni más ni menos, la catarsis del shmup 
más enfermizo. Si la dinámica de los platafor- 
mas se centraba exclusivamente en calcular 
la física del personaje [Super Mario Bros.] o 
toquetearlos parámetros tradicionales (velo- 
cidad, número de enemigos, ritmo o uso de 
ítems), Dynamite Headdy es una explosión 
de contenidos donde se premia el esfuerzo, 





la superación de una dificultad insana y logra 
mezclar con precisión la tensión arcade propia 
de los recreativas por las limitación de las vidas 
y carencia de continúes o posswords. 

Desvarios internacionales 
Dynamite Headdy se desarrolló en un mundo 
de atrezzo, con una mezcla de rasgos cultu- 
rales abstracta y casi esquizofrénica. Por un 
lado el juego fue desarrollado en Japón, país 
con cierta tendencia a la sobredosis cromá- 
tica y los destellos brillantes. Este mejunje se 
inspira en el mundo del teatro (cuando Japón 
nunca fue un país muy de Jacinto Benavente, 
y menos Treasure, siempre muy dispuesta a 
adaptar famosas series anime y personajes de 
pupilas como las de Mr. Winters en una rove 
de la ruta valenciana], pero ya resulta un dispa- 

HEADDY RESULTABA 
UN PERSONAJE MÁS 
DISPAR A LOS DE 
NINTENDO QUE SONIC 


rate de proporciones cósmicas cuando descu- 
brimos las diferencias entre las versiones occi- 
dental y japonesa. 

En la edición nipona, los personajes cambian 
de color (siermpre con tendencia a los púrpuras 
y las estridencias), algunos jefes tienen incluso 
expresiones distintas, pero el despiporre llega 
con los nombres: por ejemplo, durante el pri- 
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HEADDY UTILIZA POR PRIMERA VEZ LA CABEZA 
PARA ALGO VERDADERAMENTE INTELIGENTE: 
PROPINAR HOSTIAS COMO PANES 


mer acto las cuatro marionetas que escapan 
junto a ti hacen referencia a los discípulos de 
Jesús: Juan, Lucas Mateo g Marcos. Treasure 
siempre se ha tomado licencias religiosas con 
prácticamente todos sus títulos, como las refe- 
rencias a cultos orientales en Ikorugo, pero en 
el caso de una marioneta que puede separar la 
cabeza de su cuerpo, sinceramente, la metá- 
fora se nos escapa. 

A su vez, en occidente se rizó el rizo: se cam- 
biaron los títulos de cada nivel, con sutiles refe- 
rencias al cine g la televisión que estaba de 
moda en 1994: Twin Freoks, Toys in the Hood, 
Termínate Her Too o Stairs Wors. Desconoce- 
mos si la idea partió de un visionario localizador 
o de la propia Treasure (todos conocemos lo 
endogámicos que son en Japón). Sea de quién 
haga sido tal genialidad, tiene nuestro beneplá- 
cito para alterar lo que crea oportuno. 

Orfebreria treasuriana 

Pero no es precisamente el alocado mundo 
de marionetas g atrezzo de teatro argentino 
el mérito que lleva a Dynamite Headdy al 10 
sobre 10. Ni que Headdg utilice por primera vez 
la cabeza para algo realmente útil: dar hostias. 
Se trata nada más g nada menos que del pri- 
mer juego de Treasure nace una larga estirpe 
de títulos perfectamente válidos para esta sec- 
ción de incunables por su equilibrio, completo 
diseño e innovaciones continuas. 

El control de Headdg resultaba sencillo de 
comprender pero difícil de dominar. Lanzando 
nuestra propia cabeza, podemos golpear a los 


enemigos en 8 direcciones [.con- 
trol claramente estudiado para el pad 
de MegaDrive) g agarrarnos a HangMan (un 
apogo que encontraremos con frecuencia) para 
acceder a plataformas inaccesibles. Pese a que 
se trata de un plataformas tradicional, con una 
curva de dificultad pronunciada (como dicta- 
ban los cánones, tan sólo tendremos tres cré- 
ditos para completar el juego), el combate es 
la verdadera razón de ser de DH. 

Dispondremos de 18 tipos de cabezas 
intercambiables: algunas demoledoras, otras 
transformarán nuestro cuerpo, otras simple- 
mente no servirán para nada (para detestar- 
las g hacerte perder alguna vida por tu inepti- 
tud). Ser cauto con la elección de cada una en 
cada situación (la fórmula de distinción 
de Halo) resulta vital, aunque Trea- 
sure nos exige conocer g respetar los W 
patrones enemigos de ataque. 

Cada una de los 9 niveles (con \ 
una variedad de sub-fases dignas de 
alabanza, mug en la onda de Gunstor 
Heroes) se centra en explotar un patrón 
básico que el género de las plataformas 
había tocado hasta el momento. T ras la 
espectacular introducción (una perse- 
cución al más puro estilo Sonic) cada 
nivel pretende sorprender al jugador, \ 
tanto por sus logros visuales (el juego 
abusaba con consentimiento de scroll 
porollax g colores estridentes] como 
por sus posibilidades g continuos pun- 
tos aparte. Niveles de acción horizon- © 








UN GENIO V NOS DA IGUAL QUIEN HA 


CÑMBIÑDO LOS TITULOS DE LAS EDICIO- 


NES EUROPEAS V AMERICANA: SE 


LO DEBEMOS TODO. 



Trouble Bruin 

Este extraño oso mitad peluche 
mitad marioneta será nuestro néme- 
sis durante la aventura. Con un rol 
similar al del Dr. Eggman en Sonic, su 
función es llenar la pantalla con los 
estrambóticos robots que pilota y 
ser el contrapunto malvado de nues- 
tro personaje. Lo curioso es que la 
naturaleza del propio Headdy, la 
mascota apócrifa de la Sega 16 bits, 
tampoco es que resulte muy ami- 
gable: nunca sonríe, siempre tiene 
un aspecto amenazante y realmente 
resulta más inquietante que el propio 
Trouble Bruin. 




© tal en la onda de R-Type, ascensión vertical 
rotando una torre emulando unas 3D primarias 
(siempre bajo la sombra del particular neme- 
sis de Dynamite, Trouble Bruin) hasta llegar a 
los agotadores jefes finales, que son, a su vez 
el primer destello de la Treasure más sinies- 
tra y creativa: muchos de los grandes enfren- 
tamientos finales que llegarían en años veni- 
deros, como el inolvidable Xiga, nacen como 
esbozo en Dynamite Headdy. 

Los patrones de ataque de esta galería de 
jefes finales son inalterables y contundentes, 
programados bajo un guión intocable, que 
nos permite, sólo en un instante preciso, gol- 
pearles. El resto del tiempo transcurre bajo el 
continuo ataque enemigo de decenas de pro- 
yectiles, esquivables únicamente gracias a un 
concienzudo aprendizaje y una paciencia pro- 
pia del jugador veterano. A su vez suelen poner 

SE TRATA NADA MÁS Y NADA 
MENOS QUE DEL PRIMER JUEGO DE 
TREASURE EN UNA LARGA ESTIRPE 
DE OBRAS INCUNABLES 


el punto y final cómico de cada nivel, abriendo 
el telón y representando algún que otro ele- 
mento clásico del mundo del teatro (normal- 
mente relacionados con la escenografía o 
papeles recurrentes) haciéndonos avanzar de 
forma intencionada y completando la propia 
obra. Pero no hay que olvidar su apasionante 
presencia: los jefes de nivel siempre han estado 
muy ligados a la propia cultura japonesa, tan 
embelesada por la pirotecnia y el horror vocui 
a lo largo de su historia artística. 

Treasure siempre se ha tomado al pie de la 
letra que un jefe final debe funcionar como 
clímax absoluto de cada nivel, tanto a la hora 
de exigir la mayor habilidad del jugador como 
de sorprenderlo visualmente. Desde enemigos 
que emulan las tres dimensiones moviéndo- 
nos mediante planos, aparatosos monstruos de 
apariencia mecánica pero movimientos orgá- 
nicos, hasta máscaras de bebés gigantes de 
porcelana, todo vale en el espectáculo de Trea- 
sure con tal de sorprender. 

El más difícil todavía 

Debido a su fórmula, se trata del plataformas 
más cercano al arcode que jamás se ha publi- 


cado en consola precisamente por la cuida- 
dosa forma con la que intenta destrozar los 
nervios del jugador. No hay segundas oportu- 
nidades, no hay lugar para el error. Reincidir y 
conocer al dedillo el desarrollo es una fórmula 
clásica ya perdida, incluso en los inofensivos 
títulos orcode actuales, malacostumbrando al 
jugador con continuas oportunidades y méto- 
dos de evasión. Treasure siempre ha sido una 
compañía dictatorial y tajante; si no eres apto, 
la única opción es el aprendizaje paulatino y 
dominio de nuestro avatar, no forzar fórmu- 
las ni apoyarse en unos niveles permisivos y 
anodinos. El último acto de esta disparatada 
obra nos enfrentará a Dark Demond y la clá- 
sica mística de la compañía: un fondo espa- 
cial, relámpagos, estrellas, proyectiles con un 
tiempo de ataque risible y todos los ingredien- 
tes para desatar la cólera del jugador. 

Tras los créditos (siempre escuetos y sin la 
intención de dar un premio significativo para 
el jugador más allá de recordar el camino reco- 
rrido) se esconde un gran secreto, que per- 
dió su cruel ironía en nuestra edición al occi- 
dentalizarse. Superando varios mini-juegos de 
baloncesto, incluidos como bonus, nos darán 
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RfíZONES DE 10 

1 LOS TÍTULOS DE 
CRDR NIVEL 

Madd Dogg N Headdy, Clothes 
Encounters, Twin Freaks, Far 
Trek... 

2. LOS PODERES OE 


CONCLUYENDO 

Congelado en el tiempo, Dynamite Headdy no tiene 
competidor porque nadie se ha atrevido a mezclar con 
tal rotundidad acción y plataformas puras. Encéntrico, 
ambiguo e irónico. 
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JUGABILIDAD 


DURACION 




Desde hacernos minúscu- 
los a convertir la cabeza en un 
martillo, transformarnos en nave... 


3 GOLPES CRANEALES 

A estas alturas, podría ser censu- 
rado por animar a los jóvenes a 
utilizar la cabeza para algo. 


4 3D EMULADAS 

Aunque ahora estemos extasia- 
dos, sus recursos para simular la 
tridimensionalidad son elogiables. 


5 NO HAT LUGAR PARA 
COBARDES 

No existe forma de escapar. Si 
decides superar el juego necesi- 
tarás aprendizaje y paciencia. Y 
una tila. 


6 DISEÑO D E NIVELES 

No hay dos iguales, no hay uno 
mediocre. Todos deberían formar 
parte del manual de cómo hacer 
juegos. 


7 DUEÑO TENGA 


Es lo que hay y probablemente 
nunca haya más. Y lo preferimos, 
pues eso potencia el mito. 


8 LOS JEFES FINALES 

Grandes. Aparatosos. Visionarios. 
Imposibles. 


9 EL JEFE FINAL 

El clímax definitivo: el Ragnarok 
de los jefes finales de un platafor- 
mas. Soñarás con Dark Demond. 


10 SORPRESA TRAS 
LOS CREDITOS 

Cierto es que en Japón tenía más 
gracia, pero descubrir el secreto 
ya es premio suficiente. 


pistas para introducir una clave tras los crédi- 
tos. Mientras que nosotros teníamos que eli- 
minar al último jefe final, el dueño del teatro 
[que nos lanzaba unos billetes mortales como 
proyectiles], en Japón te enfrentabas al mis- 
mísimo director de Sega, mismo fondo pero 
con un matiz bien diferente. 

Dynamite Headdy cierra el telón. Treasure 
no ha enterrado oficialmente una de sus pri- 
meras grandes franquicias y aunque siempre 
han sido poco amigos de las secuelas, el resto 
de títulos lanzados sobre el género siempre 
han estado en su sombra (l /Vario World, Stre- 
tch Ponic). Headdy fue un título refinado, eléc- 
trico y muy definitorio de la propia plataforma 
donde se publicó. También fue la mecha de la 
compañía que tantas alegrías nos da. Proba- 
blemente, la más prestigiosa y estoicamente 
noble de la industria. @ 
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LAS 
COSAS, 
COMO 
HAN SIDO 

.JOHN TONES 

Deteneos a mirar 
la agotadora- 
mente bella por- 
tada de Furillo de 
este mes. Nada 
más alejado de la 
estética limpia y 
aséptica de la saga 
Kunio-kun que el 
festival de escato- 
logía urbana que 
acompaña a los 
patadones de las 
tanquetas sudo- 
rosas que prota- 
gonizan nuestra 
apertura de la sec- 
ción Retro. Por- 
que la cuestión es 
que todos sabe- 
mos que una pelea 
callejera auténtica 
sería así: callejo- 
nes sórdidos, ros- 
tros deformados 
por el dolor, tatua- 
jes talegueros, 
ninguna belleza y 
un tufo a alcan- 
tarilla que tira de 
espaldas. Nada 
como una bofe- 
tada de costum- 
brismo hispano 
para apreciarlos 
ochenta... con 
otros ojos. 


JLUSTRfíCIÓN POR 

FURILLO 




SUPERGRAFX EN LA 
VIRTUAL CONSOLE 

Rescatando una consola de existencia virtualmente nula 



Las ansias de escarbar en el amplísimo 
' fondo de catálogo de las consolas de 
antaño parecen no tener fin. La Vir- 
tual Consolé de Wii se lleva el gato al 
agua en lo que a arqueología del píxel 
se refiere, y la próxima consola que 
visitará Wii , en Japón al menos, será 
nada menos que la SuperCrafx de 
NGC. Dicha consola en realidad era 
una versión mejorada de la cono- 
cida TurboGrafx-16 (más cono- 
cida como PC-Engine), y con el 
paso de los años se ha convertido 
en toda una rareza para coleccio- 


nistas de cacharros dedicados al ocio elec- 
trónico: la consola murió al poco de nacer, 
y su catálogo cuenta con la vertigi- 
nosa cifra de... siete títulos (además 
de algunos prototipos nunca edita- 
dos que rondan por ahí]. Los títu- 
los son Daimakaimura (nuestro 
Chouls'n Chosts ], que en su día 
fue el título de lanzamiento de la 
consola, 1941: Counter Attock, 
Darius Alpha y Darius Plus , Aldy- 
nes, Granzort, y Battle Ace. ¿Lle- 
gará a Europa? _Chaiko 


MES 


REMARE BEL 

INDIANA JONES 
RAIDERS OF THE 
LOSTARK 

http://www.mediafire.com/7ycjgrnkwniyiiir 


Es una leyenda urbana, tan de dominio público que a estas alturas da 
vergüenza mencionarla en voz alta: todos conocemos la historia de la 
adaptación de E.T. para Atari 2600. Curiosamente su diseñador, Howard Scott 
Warshaw, ganó el puesto gracias a una anterior adaptación de otra película 
de Spielberg: En Busca del Arca Perdida. V es que ese juego pasa por ser uno 
de los mejores jamás creados para Atari 2600, y ahora recibe su merecido 
homenaje en forma de remake. Técnicamente mejora en todo lo mejorable 
a la versión original, obviamente (con algunos pequeños bugs que su autor 
promete solucionar ]. En lo jugable se mantiene fiel al esquema original... difi- 
cultad incluida. V es que si es uno de los mejores juegos de 2600, también es 
uno de los más desesperantemente difíciles. _Chaiko 



RTRRI 2600 RELORDED Obviamente todo parecido con la realidad es pura 
coincidencia: por entrañables que puedan ser los gráficos de la vieja Rtari 2600, 
puestos a hacer un remake... vamos a hacer algo que no nos deje ciegos. 
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seas un colegial lleuado al limite, o un macarra 
sin piel en los nudillos, la conclusión es la 
misma: este juego es tu Biblia. 


• Le pese a quien le pese, Renegode 
(1986) marcó un antes y un después en 
los salones recreativos. Podía no ser un juego 
perfecto (dificultad exagerada, gráficos arcai- 
cos, control deficiente...], pero trajo al mundo 
del videojuego las peleas callejeras típicas de 
unos bajos fondos perfectamente instalados en 
el imaginario colectivo, introdujo como quien 
no quiere la cosa el scroll lateral en el género, 
y estableció muchas de las reglas que después 
copiaron los grandes clásicos del beot'em-up 
callejero (como el uso de armas). De lo que no 
nos enteramos en Europa hasta mucho des- 
pués es de que aquel juego estaba protago- 
nizado, en su versión original japonesa, por un 
colegial (y no por un macarrilla de barrio] que 
acumularía muchos más juegos en su fructí- 
fera carrera. Nekketsu Kouho Kunio-kun era el 
verdadero título de Renegode (algo así como 
Kunio, el motón de sangre caliente ), y se con- 


virtió en la primera piedra en la construcción 
de todo un clásico de los 8 bits. 

Para cualquier occidental que creciese en 
la era de los ordenadores de 8 bits, la secuela 
de Renegode fue el inconmensurable Tar- 
get: Renegode (1988), secuela desarrollada 
por Ocean sin la participación de Technos en 
modo alguno. Sin embargo la secuela real de 
Renegode fue desarrollada por Technos en 
exclusiva para N6S, con el título de Downtown 
/Veí(ketsu/\/lonogotorí(1991).Setrató de una 
secuela oficiosa, casi espiritual, pues no hay 
hilo argumental en común (de hecho la autén- 
tica secuela de Renegode no llegaría hasta 
1994, con un juego para Super Nintendo bajo 
el título de Shin Nekketsu Kouho Kunio-kun 
- Kunio Tochi No Bonko... que por supuesto, 
jamás llegó a occidente). Lo que sí permanece 
intacto son dos elementos realmente impor- 
tantes: el protagonista es el mismo, el colegial 


RIVER CITY RRNSOM 


Kunio-kun, y sigue repartiendo guanta- 
zos allá por donde pasa a cualquiera que lo 
solicite. Paralelamente, y respetando en cierta 
medida el espíritu original de Renegode, esta 
secuela nace también con la firme intención 
de innovar, y eso le otorga un nivel superior 
a casi cualquier otro beot'em-up callejero de 
la época. 


La madre del cordero 

Mighty Final Fight [1993] combinaba la lucha 
callejera de su hermano mayor con algunos ele- 
mentos de RPC, gracias a la posibilidad (y nece- 
sidad) de mejorar las estadísticas físicas del 
personaje seleccionado a base de ganar expe- 
riencia. Sin embargo no inventó nada, sino que 
simplemente copió la propuesta de RiverCity 
Ransom, pseudo-secuela de Renegode. Este 
nuevo juego en la serie Kunio-kun tampoco se 
salva de la occidentalización: del mismo modo 
que Renegode desechó el ambiente colegial 
del original y lo llevó a los bajos fondos habi- 
tados por macarras encuerados de toda índole, 
en Downtown Nekketsu Monogatarí de nuevo 
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Kunio-kun vuelve a convertirse en un 
chulo buscabroncas rodeado del entorno 
apropiado (no se trata sólo de cambiar al pro- 
pio personaje: se occidentalizan, por ejemplo, 
elementos del decorado como los buzones de 
correo], y el título se cambia por el de River 
City Ransom (Street Cangs en (Europa). Al mar- 
gen de esa cuestión meramente cosmética, el 
juego permanece intacto. V es precisamente 
su mecánica de juego lo que lo convierte en 
un juego destacable, con o sin uniforme esco- 
lar nipón. 

La base de River City Ransom es la de un 
sencillo beat'em up : con juegos como Final 
Fight cosechando éxito mundial, e incluso con 
viejos referentes como Double Dragón siendo 
ya considerados como glorias del pasado, River 
City Ransom presenta un aspecto simpático, 
con unos personajes achaparrados y de articu- 
laciones cortas. La broma no se queda sólo en 
la desproporción, sino que los enemigos arti- 
culan expresiones estrambóticas al ser golpea- 
dos y eliminados, boqueando con los ojos fuera 
de sus órbitas y exclamando un ridículo « Barf ! » 
mientras dejan caer el dinero que llevan encima 
(corre a VouTube y busca « Mega6 A River City 
Ransom» si piensas que no es gracioso). Casi 


parece una broma, una burla a un género que 
tiende a cierto tremendismo, a las misiones 
desesperadas en busca de la sempiterna dami- 
sela en apuros. Por supuesto, en River City Ran- 
som se copia ese planteamiento, y los mampo- 
rros son los mismos que pueden encontrarse 
en juegos similares. Sin embargo, la forma de 
presentar todo ello es radicalmente distinta, 
y le da al juego un aire entrañable que le dis- 
tingue de la masa y, a la larga, ha hecho que el 
juego sobreviva al paso del tiempo. 

Pero la mecánica de River City Ransom no 
consiste en avanzar contra el tiempo vapu- 
leando a todos los rivales. De hecho, no hay 
tiempo al que ajustarse y los escenarios per- 
miten, hasta cierto punto, pasear libremente 
por ellos. La razón son una serie de tiendas, 
colocadas más o menos a la vista [aunque hay 
una especialmente oculta... la pista para encon- 
trarla la hemos dejado en una de las capturas de 
pantalla), que permiten construir un personaje 
a nuestra medida, comprando distintas técni- 
cas de puños y piernas, así como complemen- 
tos de ropa que mejoren el ataque. 0 bien ítems 
que aumenten la vida u otras características. £1 
dinero para comprar todo esto sale de lo que 
sueltan los matones al ser eliminados. 


Grotto 
Book 
St ore 


no subestimes a Los macarras 
achaparrados: a La mínima, 
te Lanzan un cubo de basura. 


DE COMPRAS Todo ese dinero que escupen los matones al morir debe 
ser empleado con sapiencia en las tiendas repartidas por el mapeado: más 
velocidad, más fuerza, recuperar y aumentar la vida... todo tiene un precio. 


Las opciones de compra son muchas, aun- 
que se ven limitadas por tener que ceñirse a un 
límite de tres opciones simultáneas. No es algo 
negativo: el jugador debe aprender los puntos 
débiles de sus enemigos para aplicarle la téc- 
nica adecuada a cada uno. Sin ser un sistema 
especialmente complejo, es este leve toque 
de RPG el que convierte a River City Ransom 
en la joya que es. 

En cuanto al combate no faltan elementos 
clásicos como lanzamiento de cubos de basura, 
neumáticos, e incluso los cuerpos de los ene- 
migos, y también hay bates, puños america- 
nos, y otro tipo de armas en cantidades más 
que generosas. El desarrollo en sí es algo 
lineal, pero las múltiples opciones de configu- 
ración del personaje alargan la vida del juego 
casi hasta el infinito, y un control pulido hace 
que no haya acción frustrante, sea un salto en 
carrera (para el levísimo componente de © 
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© plataformas de algunas localizaciones], o 
aprovechar un rebote en una pared para patear 
al enemigo. Cómo único punto negativo, no hay 
un sistema de guardado decente, sino de un- 
rudimentario sistema de passwords que sólo 
guarda las estadísticas. 

Por lo que respecta a distintas versiones 
del juego, River City Ransom no se encuentra 
entre los juegos más populares de su época. 
V es que, al margen de la versión original para 
N6S, apenas conoció dos versiones distintas: 
una para PC Engine CD, y otra para el ordena- 
dor japonés Sharp X68000. La primera de ellas 
podría considerarse la más vistosa del grupo, 


De casta le uiene al galgo: 
incluso el tatarabuelo de 
kunlo-kun era un gran luchador 


gracias a un lavado de cara gráfico, una nueva 
banda sonora y voces grabadas para los ten- 
deros, así como algunos elementos de la his- 
toria del juego, aprovechando el soporte de 
CD de la consola. Técnicamente irreprochable, 
en lo jugable es exactamente igual a la versión 
de NES. Respecto a la versión para X68000, 
permanece fiel a lo que eran las conversiones 
para dicho sistema: es virtualmente idéntico al 
original en su presentación audiovisual, cosa 
que en este caso es un punto negativo, ya que 
el hardware de NES es claramente inferior al 
de X68000, capaz de replicar a la perfección 
los arcades de la época. Sin embargo la con- 
versión no se quedó en el mero clon, y aporta 
una mayor amplitud a los escenarios, gracias 
a la reconversión de los callejones sin salida 
en nuevos escenarios. Además ahora todas las 
escuelas son jugables, en lugar de sólo serlo la 
última, y hay que derrotar a un jefe en todas 
ellas para seguir avanzando. Como añadido 


extra para completistas, hay más tiendas con 
nuevos ítems por descubrir. Como ligeros reto- 
ques técnicos respecto a NES, los más desta- 
cabas son una menor ratentización y parpadeo 
gráfico cuando se juntan varios elementos en 
pantalla, así como algunas voces pregrabadas 
y un intento de añadir rudimentarias cutsce- 
nes (apenas unos retratos de cada personaje) 
sustituyendo a las líneas de texto del original. 
Fueron pocas las versiones, pero cada una hizo 
algo distinto por aportar aún más grandeza al 
original. 

El legado 

En Japón la saga si gozó de cierta continui- 
dad gracias a Downtown Special - Kunio Kun 
no Jidoigeki Dayo Zenin Shuugou!, lanzado 
en 1992 para SNES. Retomando los precep- 
tos jugables de River City Ransom, Downtown 
Special sitúa al jugador en el Japón feudal, con- 
trolando a un antepasado de Kunio, y constan- 
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MACARRA, Y A 


MUCHA HONRA 


Kunio-kun, decíamos, comenzó sus andaduras con 
Renegade, pero sus apariciones son innumerables. 61 
tercer título más conocido en occidente es SuperDodge 
Ball, un juego de balón prisionero que inaugura las apa- 
riciones deportivas de Kunio. Lanzado en 1989 tanto en 
salones recreativos como en N6S, conserva el compo- 
nente de lucha ya que, al margen del deporte, los juga- 
dores eliminados en el partido de balón prisionero... 
mueren. Sólo fue el primero de muchos, ya que aparece 
en casi dos decenas de juegos deportivos, desde SNES 
hasta Neo-Geo, revisitando varias veces el balón prisio- 
nero, y probando otros deportes como el baloncesto, 
el fútbol o el motociclismo, e incluso participando en 
una suerte de tetrathlon. Sus correrías callejeras conti- 
núan desde Game Boy [con Nekketsu Kouha Kunio-Kun: 
Bangai Rantouhen, lanzado como Double Dragón lien 
Europa), Shodai Nekketsu Kouha Kunio-kun (1992) y 
Shin Nekketsu Kouha Kunio-kun - Kunio Tachi No Bonka 
(1994), ambos para SNES, y secue- 
las de Renegade, mamporrazos 
inéditos en occidente. 


temente acompañado por un personaje con- 
trolado por la CPU. Ofreciendo mayor libertad 
de movimiento en el mapeado, por lo demás 
el juego es prácticamente el mismo: los ene- 
migos eliminados proporcionan experiencia, y 
con ella pueden mejorarse las características 
del personaje... características que tienen un 
único objetivo: repartir estopa más y mejor. 

No fue hasta 2004 cuando el juego vivió una 
segunda juventud a nivel mundial, ya que se 
lanzó un remoke en Game Boy Advance. Curio- 
samente, y por una vez, la versión occidental 
conservó la ambientación original japonesa, 
sin convertir a Kunio en un macarra con téja- 
nos. El juego en sí permanece fiel a la versión 
original de N6S: aunque los escenarios tienen 
un aspecto un tanto más serio, teñidos del rea- 
lismo propio de la época, los personajes siguen 
siendo encantadores monigotes superdefor- 
med, y todo el juego conserva el sentido del 
humor original, aunque con claras concesiones 


al la actualidad del momento: los diálogos pare- 
cen adaptados a cierta jerga gongsto, sustitu- 
yendo el clásico BARF! por BizARF!, entre otros 
cambios. 61 resto permanece intacto, añadi- 
dos anecdóticos y mejoras técnicas al mar- 
gen, aunque resulta un tanto frustrante que en 
pleno siglo XXI no se incluyese un modo real 
para dos jugadores (sí hay varios compañeros 
controlados por la CPU, pero no es lo mismo). 
Hubiese sido el pequeño matiz que lo hubiese 
convertido en clásico obligatorio, superando 
incluso el modelo original. 

Kunio-kun está desaparecido desde 
entonces, en buena parte porque 
sus creadores, Technos, llevan 
más de una década fuera del 
negocio (el remake fue obra 
de Atlus, que se hizo con los 
derechos). En cualquier caso 
hay tantos títulos que jugar, 
que eso no importa. BARF! 












Este rincón de retro se nutre de juegos de la cripta, 

pero también podría ser «el baile de los malditos». 

Rebuscamos en el fondo de nuestros archivos 

para traeros los juegos que nadie conoce, 

las historias que se cuentan entre susurros en la industria. 

Pasad, pasad... bajo vuestra propia responsabilidad. 

_BEN R6ILLV 



COMO SI SE 
TRATASE DEL 
CADAVER DE 
UNA NOVIA 
EN UNA URNA 
DE CRISTAL, 
NIGHTMARE 
CREATURES 
ES UN TESORO 
OCULTO DE 
BELLEZA SOLO 
COMPRENSIBLE 
A UNOS POCOS 


Si aplicamos una mirada práctica al 
pasado, podremos tratar nuestros 
recuerdos más preciados con la indul- 
gencia precisa. Tómese el caso de PSX. Con 
honestidad cabe decir que sí, que podía ges- 
tionar polígonos y escenarios 3D... pero bien, 
lo que se dice bien, no lo hacía. Hay contadas 
excepciones, pero lo habitual eran juegos que 
oscilaban entre la eficacia de las texturas planas 
y objetos poco elaborados pero vistosos, o el 
barroquismo hiperdetallado que se iba al carajo 
por clipping, jogging y otros tipos de dentera 
visual. Pero... ¿y si los problemas se solventa- 
ban con un poco de imaginación y un mucho 
de morro? ¿V si se cuidaba a tope la ambienta- 
ción y el desarrollo? ¿V si, de perdidos al río, se 
forzaba la consola para encandilar al jugador? 

Bajo un signo fatalista 

En 1998 PSX estaba bastante bien asentada, 
pero flaqueaba en un género imprescindible 
como el de los brawlers: Fighting Forcé y deri- 
vados no eran suficientes. V ahí llega Activision, 
apadrinando a los franceses Kalisto Entertain- 
ment. La compañía gala nació para comerse el 
mundo (su fundador la creó a los 19 añitos], 
pero terminaría en la ruina para desaparecer 
por completo. Un mal augurio que sin duda dio 
forma a Nightmare Creatures. 

En 1666 Londres fue asolada por una gran 
plaga y un incendio (ojo, no es coña: ocurrió 


exactamente en esa fecha tan simbólica]. 
Pocos saben que tras estas catástrofes se 
encontraba la Hermandad de Hécate, una mal- 
vada secta creadora de monstruos que resur- 
giría en 1834. Nace así Adam Crowley, alqui- 
mista de malas intenciones que pudo haber 
sido un gran villano del panteón videojue- 
guil. Los encargados de detenerle, a él y a sus 
«criaturas de pesadilla», son Ignatius Black- 
ward, sacerdote peleón, y la neumática Nadia 
Franciscus. En suma, una base argumental que 
parece entroncada con los delirios místico- 
folletinescos de Alan Moore en From Hell. 

Nace el beat'em-up gótico 

Tras escoger entre el robusto Ignatius o la 
veloz Nadia (es decir, elegir entre poten- 
cia o agilidad], nos lanzamos al ruedo. Nues- 
tras armas son básicas: una vara para él y una 
espada para ella. Podemos realizar varios com- 
bos con estos utensilios, y ademas contamos 
con ítems como pistolas, minas y otros objetos 
de un único pero poderoso ataque. Al atravesar 
los callejones Victorianos, en los que sólo falta 
escuchar «¡asesinato en Whitechapel!», nos 
damos cuenta de que en Nightmare Creatu- 
res tobo es GRANDE. Los protagonistas lucen 
un tamaño por encima de la media, los muros 
que nos rodean son también bien tochos. Es 
éste un buen truco técnico: gestionar un esce- 
nario más angosto al estrechar el camino... y la 



distancia de dibujado también es corta, pero al 
transcurrir todo de noche no molesta. Pero la 
palma se la llevan los enemigos, una sucesión 
de zombis, hombres lobo, gólems o vampiros 
a cada cual más enorme y apabullante. 

El hallazgo de los combates es que, efec- 
tivamente, los monstruos son tan peligro- 
sos como su tamaño indica... pero el tesón 
de nuestros ataques puede desmembrar- 
los, decapitarlos y hasta partirlos en dos. V el 
juego sabe recompensarnos por ello, dándo- 
nos mejoras para nuestras armas para hacer- 
las más brutales, como una mayor contunden- 
cia para la espada de Nadia o añadir cuchillas 
o pinchos al bastón de Ignatius. 

Pese a que los escenarios son bastante 
grandes el avance resulta lineal, algo que el 
jugador vago podía aprovechar para usar tác- 
ticas de «golpear-y-huir». Para evitarlo el per- 
sonaje elegido tiene una barra de adrenalina, 
que funciona de forma similar a las barras de 
oxígeno que aparecen cuando en un juego 
nos sumergimos en el agua: se reduce poco 
a poco y luego pasa a consumirse la salud. 
De ese modo, y para mantener la adrenalina 
a tope, nos vemos empujados a combatir sin 
pausa, sin respiro, por muy mal que estemos 
de salud. Se establece así una analogía con 
la adrenalina del jugador: la emoción se dis- 
para cuando estamos a dos golpes de caer, 
pero tenemos que combatir a un mastuerzo 
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EL FIN DE UNA SAGA TRUNCADA 

Nightmare Creatures III: Angel of Darkness suponía el estreno de la 
saga en PS2, GameCube y Xbox. De nuevo en el siglo XIX, debíamos 
explorar la ciudad de día para dar con el rastro de Crowley, mientras 
que de noche la protagonista se fusionaba con un cuervo para conver- 
tirse en un poderoso monstruo. En 2002 Kalisto va a la quiebra y Ubi- 
soft comienza el juego desde cero... pero el desarrollo cae en el olvido. 




MÁS FEOS QUE UN PIE 

Curiosa metáfora la de la secuela: los 
monstruos son horrendos, pero el 'héroe' 
es igual de repelente. ¡Todos iguales en el 
fondo! 


PATEANDO 
CULOS EN NOM- 
BAE DEL SEÑOA 

Ignatius suple 
sus movimientos 
abigarrados con la 
contundencia de 
bastón, mejorable 
tras cada nivel 
completado. 


gigante y un hombre lobo que nos esperan 
justo enfrente. 

Nightmare Creatures es largo, intenso y 
muy divertido, pero su aspecto más desta- 
cado es su ambientación. V aquí el mérito es 
de Frédéric Motte, un musicazo que alterna 
las melodías inquietantes y los sonidos gutu- 
rales con guitarreo oscuro para los jefes fina- 
les. Una suma de factores que dio lugar a uno 
de los mejores y más injustamente olvidados 
juegos de PSX. 

El regreso de Crowley 

En el 2000 llega la secuela, que ya acusaba 
el difícil momento por el que pasaba Kalisto. 
Konami se hizo cargo de un producto que ya 
empezó con mal pie, pues de los dos perso- 
najes protagonistas que iba a tener (Wallace 
y su novia) se escogió a sólo uno... 


Con una ambientación más propia de una 
aventura gráfica, nos metemos en la piel de 
Wallace, un pirado de aspecto desagradable 
(pelo negro, abrigo sucio, vendas en la cara 
y dientes siempre apretados] atrapado en el 
manicomio de Crowley. Armado con un hacha, 
Wallace se abre paso hasta su enemigo aniqui- 
lando a cuanto monstruo se le cruza. Night- 
mare Creatures 2 sube el listón técnico. Los 
escenarios son ahora enormes, con varios 
niveles y rutas, e incluso puzles... pero esto 
minaba la inmediatez y emoción del desarro- 
llo de la primera entrega. V sí, las animaciones 
de Wallace eran muy fluidas y elaboradas, si 
bien el personaje resultaba antipático como 
para ser carismático. Finalmente, los mons- 
truos presentaban un aspecto más variado y 
detallado, so pena de reducir su tamaño y ale- 
jar la cámara, por lo que aquellas peleas con- 


tra bichos gigantescos eran ahora riñas entre 
matones en un callejón... por más que ya no 
hubiera adrenalina y se incluyesen fatali- 
ces. La guinda la puso la música, que dejaba 
un poco de lado a Motte para incluir guija- 
rrazos del entonces cool Rob Zombie. Night- 
mare Creatures 2 era un buen juego con una 
estupenda ambientación, pero obviaba lo 
mejor de su predecesor, su descaro y falta de 
pretensiones. 

Nightmare Creatures y, en menor medida, 
su extraña secuela, son grandes ejemplos de 
que a veces el entorno no solo salva el conte- 
nido, sino que lo engrandece. Cuando hoy día 
vemos que hasta el título más mundano ges- 
tiona polígonos como si nada, apreciamos aun 
más el esfuerzo de los chicos de Kalisto. Por- 
que, ocho años después, estaremos encanta- 
dos de dar caza a Adam Crowley... O 


incluso 
hoy dta 
ambas 
entregas 
de la saga 
mantienen 
intacto su 
encanto, 
su 

capacidad 

de 

inmersión 
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el corte xtrem 


queridos reyes KñgDS: este ano nos- 
hemos portado muy. bien y esto es Lo 
que queremos: retribución. 


1 UN TELESCOPIO 


Lo de querer un microscopio nos vino con la edad, querer ser 
así como intelectuales o niños repelentes. Antes quisimos 
tener un señor telescopio, cruzábamos los dedos para que nos 
llegase justo para la venida del cometa Halley; y después algu- 
nos lo desearon para apuntar al edificio de enfrente, cruzando 
los dedos para que les llegase antes de que las vecinitas les- 
bianas estudiantes de peluquería se mudaran a un pisito más 
soleado. Atari nos puso al alcance de las manos el medio para 
acercar la visión de lo lejano, de lo inalcanzable, un pedazo de 
telescopio de esos con los que poder enfocar hasta las amíg- 
dalas del mismísimo 6T. 


3 UN APPLE BARATO 

Cuán tontusos pueden llegar a ser 
los padres redactando cartas a los 
Reyes Magos. Usted pedía un Apple II 
y los susodichos le traían un Franklin 
ACE 2100, una versión piratona de lo 
deseado, un mamotreto más feo que 
un mono chupando un cacho de limón 
y más falso que el ojo derecho de 
Colombo. Totalmente compatible con 
los Apple II, eso sí. Y más barato, que los 
papás igual no son muy diestros con las 
epístolas pero en cuestiones de econo- 
mía doméstica son muy ingeniosos. 


2 UN R0B0TIJ0 

Un sueño húmedo y salvaje: recibir un 
robot por Navidad, un androide esclavo 
a nuestro servicio que nos trajera un 
Colacao, un bocata de Nocilla y una 
pieza de fruta. Un engendro mecánico, 
amigo fiel, que nos comprendería y 
arroparía. Un ser inmortal sin moral pero 
con sentimientos, sin albedrío pero con 
inteligencia. Nuestro heraldo, el men- 
sajero de la destrucción, el primero de 
nuestro ejército para dominar el mundo. 
¡WHA-HA-HA-HA! ¡Ops! Perdón, olvi- 
den lo que acabo de escribir. 


Bring thefuture home, 
with RB5X: The Intelligent Robot! 
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4 UNA CONSOLITA 


¡Qué cucas y bonitas eran las maqui- 
nitas de pantalla LCD! Si el paje real 
encargado de repartir paquetes se 
pasó de rosca pimplando el anisete 
que las abuelitas dejaban en los balco- 
nes para sus majestades en la noche 
del 5 de enero de 1988, no les extrañe 
que les dejaran una maquinita de pan- 
talla LCD de Tiger de tamaño absurdo. 
Sería preferible recibir carbón de azú- 
car: da menos vergüenza. 


*79999 



S UNA ATAR! 

Señores, un anuncio con propiedad. Videojuegos por computador, lite- 
ralmente «nuevos retos de Atan paro jugadores intrépidos. Fasci- 
nante, divertido, sorprendente...». Lo que yo les diga, abren un ojo y 
ven a un rey godo en su dormitorio con una Atari VCS en las manos y, 
aparte de rilarse patas abajo, se sorprenden seguro. Qué demonios, 
valdría la pena. Señores Ataúlfo, Teodorico, Sisenando o Recesvinto, 
pásense cuando quieran por la redacción de Xtreme a dejar regalos así. 
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8 ALGO DE BULTO 

¿No cayeron nunca en la cuenta de que 
los Reyes Magos les traían regalos que 
ustedes nunca pidieron? Gran juguetes 
de aspecto barato pero chachis. O no. 
Aquí desvelamos el secreto, parte de un 
catálogo con apartado budget, objetos 
de serie económica que colocan en la 
misma categoría un camisón masculino, 
una tartera, un joyero, una estatuilla de 
angelitos y una consola. Regalos así son 
los que incitan a algunos a decantarse a 
favor de un estado republicano y aboler 
la monarquía. Excepto si lo que traen los 
reyes es la consolita. ¡Je! 


NOW the TI 99/4A 
can respond to 
yourvoiceand 
even talk back 

Tl«»9 '4A Computo» 

s 50 
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Gs así como lo escribíamos en las cartas dirigidas a Sus Altezas: 
no sabíamos como se llamaban estos aparatejos electrónicos, 
ni LCD ni Game&Watch de Nintendo, maquinita o pilas a secas, 
añadiendo en todo caso «pilas de botón» para dotar de cierta 
sabiduría la descripción. Cualquier cosa nos valía mientras fun- 
cionara con pilas, ya podía ser un Simón de MB o un ajedrez elec- 
trónico, nos importaba un comino. Gl mercado estaba lleno de 
chismes así y muchos manufacturados allá en Oriente. Raro sería 
que sus ilustrísimas Gaspar, Melchor o Baltasar no encontraran 
un bazar donde adquirirlos. 


7 UNA MAQUINITA A PILAS 


¿fircade watches 


6 UN PELUCO 


La tradición rige que el primer reloj de 
pulsera bueno se recibe el día de la Pri- 
mera Comunión. Cansados de esperar 
ese día y hartos de llegar tarde a todos 
los sitios por culpa del Casio andorrano 
que todos tuvimos, deseábamos que 
los reyes nos trajeran un buen peluco, 
y puestos a elegir que fuera un prodi- 
gio de la técnica ergo con videojuego 
incluido. ¿Para qué? Para seguir lle- 
gando tarde pero con justificación. Para 
entrenar esos dedillos que lustros des- 
pués manejarían teléfonos celulares. 



9 UNA NINTENDO 



Los Reyes Magos son mayores, ya lo saben 
ustedes, y a veces no entienden muy bien lo 
que se les pide, para ellos una Nintendo es una 
consola, todas las consolas, cualquier consola. 
Podían pedir una NGS y recibir una APF 1000 o 
una Coleco TelstarMarksman con una simula- 
ción más o menos tosca de la pistola Walther 
PPK -la de James Bond- con culata retráctil. No 
es lo mismo, dónde vamos a parar, pero algu- 
nas confusiones son afortunadas. Hoy en día 
máquinas así sacarían del apuro a más de uno 
ofertándolas en eBay. 


1 0 UN OADENADOA BESTIA 

No queríamos un ordenador cualquiera, queríamos el ordenador 
más bestia. Gl TI99/4A de Texas Instruments era un buen candi- 
dato en 1983. Atiendan, que con sus 16KB y la ampliación MBX 
Expansión System teníamos un joytick analógico de triple eje y 
rotación de 360 grados, auriculares con micrófono integrado y 
una superficie táctil de hasta 64 zonas y reconocimiento de voz 
para dar órdenes de mando al videojuego de turno. Lo queríamos 
para estudiar y para hacer los deberes del colegio. Lo que pasa es 
que los Reyes Magos no nos creyeron nunca. 
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TRY AGAIN 


PRUEBA DE NUEVO. PULSA «SI» PARA REVISAR CON NOSOTROS 
JUEGOS QUE PASARON DESAPERCIBIDOS V QUE AÚN PUEDES 
ENCONTRAR EN TU TIENDA 


A 



.PLATAFORMA XBOX,PS2 
.AÑO 2004 
.COMPAÑÍA THQ 
.DESARROLLADOR 
PANDEMIC STUDIOS 
.GÉNERO 

BELICISMO INTERACTIVO 




TÚ POR MÍ, YO POR TÍ... Una situación clásica y repetida hasta la 
saciedad: todos los miembros del escuadrón ya han cruzado a otra 
cobertura, y el último espera su turno mientras el resto le cubre 
anulando al enemigo con fuego de cobertura. 


FUL L SPECTRUM 
WARRIOR 




Es un hecho indiscutible que el mercado 
del videojuego está sobresaturado de 
títulos de corte militar. Bien es cierto que se 
puede decir lo mismo de juegos de carreras 
ilegales, de RPG's clónicos, y de mil mandan- 
gas más. Sin embargo el género bélico, quizás 
por contener siempre disparos (y por tanto 
cierto arraigo con el shooter , el género defi- 
nitivo], ha gozado de gran popularidad desde 
el principio. Reproducir con fidelidad lo que 
sucede en pleno campo de batalla es ya una 
aspiración muy vieja, pero con una larga vida 
por delante, y sea con la fuerza pseudo-cine- 
matográfica de Coll of Duty 4 o con el exceso 
de Geors of Wor 2, el género continúa siendo 
atractivo. 

V aquí es donde entra Fu// Spectrum 
Warríor, un juego que no sólo busca la espec- 
tacularidad (y la encuentra: técnicamente es 
intachable], sino que además clava sus pies 
con firmeza en el suelo, tensa todos los mús- 
culos de la cara, y grita « ¡Soy el shooter tác- 
tico más realista , señor!». El origen de Full 
Spectrum Warríor se encuentra, precisa- 
mente, en la necesidad del ejército norteame- 
ricano de dar con nuevas formas de educar 
a sus soldados. Pandemic Studios, creado- 
res de joyas como Mercenarios o Destroy All 
Humaos ! se hacen con el trabajo (y con los 


fondos, algo que traería cola más tarde] para 
desarrollar un completo simulador. El obje- 
tivo principal es enseñar a los soldados a pen- 
sar como una unidad y a cubrir con seguri- 
dad cada rincón posible en entornos diversos. 
Finalmente el simulador no cubre las necesi- 
dades del ejército, por lo que no llega a ser uti- 
lizado como era de esperar por considerar que 
no era lo bastante realista, sin embargo Pan- 
demic le extrae (aún más] beneficio expan- 
diéndolo, aligerándolo, y convirtiéndolo en 
un videojuego. 

El arte de la guerra 

Hay juegos tácticos más o menos actuales - 
evoluciones de series con solera-, como Ghost 
Recon Advanced Warfighter o Brothers in 
Arms: Hell's Highwoy, que quedan a la altura 
de meras anécdotas al lado de Full Spectrum 
Warríor. El juego, de buenas a primeras, sor- 
prende al jugador con un tutorial obligatorio 
que en el mejor de los casos puede reque- 
rir de casi tres cuartos de hora para comple- 
tarlo, suponiendo que todos los conceptos 
que abarca se superen a la primera. Puede 
parecer desmesurado (qué diablos: es des- 
mesurado], pero prestar atención y memo- 
rizar todo lo que muestra el tutorial es esen- 
cial no ya para disfrutar a fondo del juego, sino 
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para que los incautos soldados que más ade- 
lante se internarán en Zekistán (no lo bus- 
quéis en el atlas] puedan sobrevivir más de 
cinco minutos. El tutorial cubre todo tipo de 
maniobras y tácticas en ambientes urbanos, y 
enseña todo lo necesario para controlar a dos 
equipos (Alpha y Bravo] simultáneamente de 
forma óptima. 

Cuestiones como la forma de cruzar una 
calle que está siendo vigilada por francotira- 
dores o soldados agazapados (dos de los cua- 
tro miembros cruzan mientras los otros dos 
ofrecen fuego cobertura, para después repetir 
la maniobra a la inversa], la forma de asignar 
a cada soldado que cubra uno de los cuatro 
puntos cardinales principales, y varias nor- 
mas básicas de supervivencia están cubier- 
tas al detalle y de forma clara en el tutorial, 
así como la forma de flanquear enemigos de 
forma eficaz y segura. Todo lo que explica es 
aplicable al juego, y son normas tan básicas y 
lógicas que durante el juego se repiten una, 
otra, y otra vez, hasta que se convierte en una 


segunda naturaleza. Tal vez Pandemic no con- 
siguió crear el simulador que el ejército nece- 
sitaba, pero... ¿consiguió acercar la forma de 
pensar de un soldado a un jugador normal y 
corriente? Muy probablemente. 

61 juego transcurre en su práctica totalidad 
en destartalados ambientes urbanos de algún 
lugar de Oriente Medio, un lugar común visto 
decenas de veces en noticiarios, películas, y 
videojuegos de toda ralea. Así pues las cober- 
turas disponibles suelen ser vehículos acri- 
billados, contenedores de basura, montones 
de sacos de arena, o una simple esquina. V el 
objetivo, como no podía ser de otro modo, es 
avanzar como una apisonadora exterminando 
a cualquier terrorista que asome las orejas. 
Es innegable que el juego bebe del espíritu 
de la época en la que surge, con la guerra en 
Irak dando coletazos y permanentemente en 
los noticiarios, y en ese sentido a más de uno, 
dependiendo de su sensibilidad e ideología, 
el juego podría revolverle las tripas, ya que 
mete al jugador en ese tan manido (y discu- 


tible] papel de libertadores y defensores de la 
democracia. A pesar de su enfoque puramente 
táctico, Pandemic incluyó aquí y allá algunas 
secuencias cinemáticas que abundan en ese 
hecho, y así no es extraño ver cómo la primera 
batalla consiste en defenderse de un ataque 
a traición, o que más adelante se muestren 
horrorizados al hallar una fosa común en la 
que los malvados terroristas han arrojado a 
la población inocente. Sin una gran variedad 
de escenarios (salvo lo obvio: una estación 
de tren por aquí, un barrio marginal por allá, y 
por supuesto el palacio del malvado dictador], 
FullSpectrum Warríor se convierte en el prin- 
cipal enemigo de los detractores de los jue- 
gos marrón-desierto. Sin embargo, con todas 
sus peculiaridades, y haciendo la vista gorda 
ante ciertos aspectos no-jugables, FullSpec- 
trum Warríor ofrece una experiencia intensa 
y sólida como pocas se hayan visto, y con el 
suficiente atractivo como para completar su 
pegajosa campaña en un par de tardes. 

Pandemic tuvo el detalle de completar la 
trama con un par de episodios descargables 
para la versión de Xbox (todavía disponibles 
jugando el juego en una 360] a modo de epí- 
logo. Dejando atrás los razonables prejuicios, 
Ful! Spectrum Warríor es una de las joyas de 
los 128 bits y del género táctico. © 


CUANDO LAS COSAS SE PONGAN REALMENTE 
FEAS, TAL VEZ TENGAS LA OPCIÓN DE 
SOLICITAR UN ATAQUE AÉREO. TAL VEZ. 











TOPS 


LITTLEBIGPLANET (S0NVC.E.) PLAYSTATION 3 

LEFT4DEAD (VALVE) XBOX 360 

BRAID [NUMBER NONE] XBOX 360 

GRAND THEFT AUTO IV (ROCKSTAR] PS3/XBOX 360 

MGS4: GUNS OF THE PATRIOTS (KONAMI] PS3 

DEAD SPACE [E. ARTS] PLAYSTATION 3/XB 360 

FALLOUT 3 [BETHESDA] PS3/XBOX 360 

MOTORSTORM: PACIFIC RIFT (SONY C.E.] PS3 

CALL OF DUTY: WORLD AT WAR (ACTIVISION) PS3/XB 360 


FABLE II (MICROSOFT] XBOX 360 


GAME 


RESULTADOS CONCURSOS 

CONCURSO FRBLE II 

GANADORES DE 1 JUEGO Y 1 CODIGO 

JOSÉ M. ANTE BONO (VALENCIA] 

JUAN J. RODRIGUEZ GONZÁLEZ (ORENSE] 

ARNAU CANCER DOMEÑÉ (BARCELONA] 

ALBERTO ROCHA LÓPEZ (BARCELONA] 

ABEL MÉNDEZ PÉREZ (MADRID] 

OSCAR GIMENO ZARAGOZA (VALENCIA] 

JOSÉ RAMOS ALONSO (BARCELONA] 

FRANCISCO J. MILLÓN MILLÁN (MADRID] 

ADRIÁN ÁLVAREZ MUÑOZ (MADRID] 

DAVID SÁNCHEZ GÓMEZ (MADRID) 

GANADORES DE 1 CÓDIGO 
JUAN A. JURADO GONZÁLEZ (BARCELONA) 
MANUEL DOMÍNGUEZ BARCIA (BARCELONA) 

JOSÉ M. MARTÍNEZ ESPÓSITO (BARCELONA) 
ALFONSO SALGADO SANTIAGO (PALENCIA) 

JORDI ROYO SAS (BARCELONA) 

BENITO GÓMEZ BENITO (SALAMANCA) 

OSCAR YERN RIBAS (ISLAS BALEARES) 

JUAN C. GONZÁLEZ GONZÁLEZ (MALAGA) 

JOSÉ A. DIZ ÁLVAREZ (LLEIDA) 

JOSÉ M°. DALMAU NOE (LLEIDA) 


STREET FIGHTER: 
THEMOVIE 


QUE QUEDEN BIEN CLARITOS LOS CONCEPTOS DE PARTIDA: EN ESTA SACROSANTA 
CASA, JEAN-CLAUDE VAN DAMME NOS VUELVE LOCOS. NOS PARECE EL MEJOR 
ACTOR DE LA HISTORIA, JUNTO A BUD SPENCER V MICHAEL DUDIKOFF. 


• Y nos gusta todo, ¿eh? Desde Retro- 
ceder Nunca , Rendirse Jamás a la 
última y sensacional JCVD, pero sí es cierto 
que Street Fighter, la película, a pesar de su 
insensatez de partida, no nos llegó del todo. 
Para empezar, porque Guile no tiene cue- 
llo y Van Damme sí. Eso primero. Luego, que 
la película es incomparable a cimas como 
Blanco Humano o Double Team. Pero no nos 
despistemos. 

Traemos Street Fighter: The Movie: The 
Carne al Basurero... porque no sabíamos 
donde meterlo. El caso es que el juego no 
está mal del todo, con sus interrupt moves y 
sus comeback moves, y tiene más densidad 
en la mecánica que otros exploits de Mortal 
Kombat. Pero oigan, el concepto... 

Kylie Minogue digita- 
lizada haciendo volati- ~ ITTI7. 

nes. Personajes de Street 
Fighter II que no salen en 
la peli interpretados por 1 ■ ^ 

maromos digitalizados. a 

Un disparate se mire por #■ 

donde se mire. Un dispa- 
rate que nos chifla. 
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DESCUBRE 1LAV NUEVA AVENTURA EPICA 
DE LOS CREADORES DE FINAL TÁNTASY. 


WWW.LASTREMNANT-GAME.COM 

SQUARC UNIX, 


Jump ¡n. 
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